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1 Introducción 
Este proyecto presenta la especificación y diseño de una aplicación que permite a las personas 
que tienen una discapacidad comunicativa disponer de una herramienta que facilite la 
comunicación y un soporte para el  aprendizaje. 
 
 Contenido: 
 Justificación: descripción de los motivos por los cuales se lleva a cabo el proyecto. 
 Descripción del problema: documentación de los problemas con los que se encuentran 
las personas discapacitadas en el ámbito de la comunicación. 
 Objetivos generales: descripción de la finalidad del proyecto. 
 Objetivos específicos: exposición de los diferentes objetivos para lograr el buen 
desarrollo del proyecto. 
 Metodología: descripción de la metodología utilizada para desarrollar el proyecto. 
 Planificación: descripción de las diferentes tareas realizadas para llevar a cabo el 
proyecto y el tiempo que ha llevado cada una. 
 Costes del proyecto: análisis de los diferentes costes en el desarrollo del proyecto. 
 
1.1 Justificación 
 
Con la aparición de dispositivos móviles (tablets, móviles, portátiles, etc.) que ha ido 
transformando el mundo de  las TIC (tecnologías de la información y la comunicación), se ha 
abierto una nueva forma de ayudar a las personas con discapacidades comunicativas. 
En este sentido, una de las opciones para ayudar a las personas con discapacidad comunicativa 
es el diseño de aplicaciones que permiten incorporar técnicas para mejorar su modo de vida en 
el aspecto comunicativo. Esto permitirá que las personas discapacitadas puedan llegar a poseer 
más autonomía y mejorar considerablemente su calidad de vida. 
 
1.2 Descripción de problema 
 
En la figura 1.1 [1] se observa cómo se incrementa con la edad el índice de personas 
discapacitadas en España (Fuente INE “Instituto Nacional de Estadística” - 2008). Esta población 
está comenzando a utilizar herramientas que permiten mejorar su calidad de vida. 
 
Figura 1.1: Gráfico de la población discapacitada en España 
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Con la nueva salida al mercado de dispositivos autónomos como los Smartphone, tablets y 
similares las personas discapacitadas tienen ahora la oportunidad de superar barreras hasta 
ahora infranqueables. Un colectivo que empieza a utilizar estas tecnologías son las personas 
con discapacidades comunicativas que logran así tener una mayor autonomía. 
Una de las técnicas utilizadas para ayudar a este colectivo es la comunicación aumentativa y 
alternativa (CAA) que permite que un individuo tenga un soporte para la comunicación. 
 
Las aplicaciones disponibles en España y en Cataluña, que utilizan la CAA como herramienta de 
ayuda, no están cubriendo las diferentes necesidades de las personas discapacitadas 
comunicativamente.  
 
Muchas de las aplicaciones desarrolladas que se encuentran en el mercado no permiten: 
 Configurar el entorno para poder utilizar tanto el castellano como el catalán. 
 Utilizarlas sin conocimientos básicos de informática. 
 Acceder sin un mínimo de capacidad motriz en las manos.  
 Adaptar el entorno grafico a los diferentes dispositivos móviles. 
 Su  elevado coste. 
 
 
1.3 Objetivo  general 
 
Analizar las necesidades de las personas discapacitadas comunicativamente y especificar una 
aplicación  para dispositivos móviles con funcionalidades de gama alta para estas personas. 
 
1.4 Objetivos específicos 
 Ampliar los conocimientos respecto a las causas que producen trastornos en la 
comunicación y cómo afectan a los individuos en la integración social. 
 Identificar las necesidades de las personas que carecen de una comunicación 
satisfactoria en la perspectiva de los sistemas aumentativos y alternativos de la 
comunicación. 
 Analizar las aplicaciones disponibles en el mercado actual y de acceso gratuito;  
orientadas a las personas con discapacidades comunicativas y psicomotricidad manual. 
 Realizar la especificación de la aplicación “Aprende” (requisitos y diseño gráfico). 
 
 
1.5 Metodología para realizar el proyecto 
 
A continuación se presenta los diversos pasos que se realizaron para llevar a buen término el 
proyecto: 
1. Búsqueda de información y antecedentes. 
Para solventar la carencia de conocimientos específicos de las diferentes 
discapacidades comunicativas existentes en la sociedad española, se  realizó una 
breve investigación de la información y antecedentes que se conocen de esta 
temática. 
 
2. Recopilación de necesidades de los usuarios. 
Las voces de los que no pueden hablar 
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Parte fundamental, en el diseño de una aplicación, es la identificación de las 
necesidades de los usuarios. Para ello se realizan diversas entrevistas en 
instituciones directamente relacionadas con personas que sufran  alguna 
discapacidad comunicativa. 
 
3. Análisis de las aplicaciones. 
Se realiza una exploración, en el mercado actual, de las aplicaciones existentes 
en el ámbito de la comunicación aumentativa y alternativa; para determinar los 
pros y los contras que tienen. Este análisis ayuda a optimizar el diseño de la 
aplicación de este proyecto. 
 
4. Resultados. 
Una vez recogida la información aportada por los usuarios y el análisis 
correspondiente a las aplicaciones, se recopila la información en conjunto. Esto  
permite determinar conclusiones útiles para realizar de forma eficaz y efectiva el 
diseño de la aplicación. 
 
5. Especificación de aplicación “Aprende”. 
Para cumplir el objetivo del proyecto, y teniendo en cuenta todo el trabajo 
anteriormente realizado, se procede a hacer la especificación  una aplicación de 
gama alta orientada a las personas con discapacidades comunicativas. 
Igualmente en el transcurso de todo el proyecto se realiza la redacción del mismo. 
 
1.6 Planificación 
 
A continuación se detallan las diferentes tareas y el tiempo dedicado a estas para realizar el 
proyecto. 
 
 
Figura 1.2: Planificación final 
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1. Búsqueda de información y antecedentes. 
Tiempo dedicado: 20 días. 
 
2. Recopilación de necesidades de los usuarios: 
a. Envió de emails a las fundaciones de  personas discapacitadas. 
b. Concertar citas. 
c. Entrevistas con las fundaciones. 
Tiempo dedicado: 20 días. 
3. Análisis de las aplicaciones 
a. Búsqueda en portales de personas discapacitadas de aplicaciones móviles 
para la comunicación. 
b. Descarga de las aplicaciones. 
c. Testeo de las aplicaciones. 
Tiempo dedicado: 17 días. 
 
4. Resultados. 
Tiempo dedicado: 10 días. 
 
5. Especificación de aplicación “Aprende”. 
a. Especificación de requisitos. 
b. Diseño gráfico de la aplicación. 
Tiempo dedicado: 50 días. 
 
En la Figura 1.3 se observa el diagrama de Gantt del proyecto inicialmente, el proyecto debía 
finalizar el 14 de enero de 2013. 
 
 
Figura 1.3: Planificación inicial 
En la planificación inicial se contemplaba un total de 113 días. Respecto a la planificación real 
existe una diferencia de 7 días (2 días más en el análisis de las aplicaciones y 5 días más en el 
análisis de los usuarios). La planificación final ha sido de 120 días.  
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La fecha de finalización del proyecto ha sido el 15 de febrero de 2013, un mes después de la 
planificación inicial. Esta diferencia ha sido debida  al aumento de días en la planificación y al 
retraso en la realización de algunas tareas que suponían concertar entrevistas a los 
profesionales que trabajan con las personas discapacitadas. 
En esta nueva planificación no se están contabilizando correcciones de redacción que se han 
realizado en el documento actual. En la  Figura 1.2 se puede apreciar la planificación final. 
 
1.7 Coste del proyecto 
 
El coste del proyecto  incluye los costes de hardware, de trasporte y de personal.  
 
1.7.1 Coste de personal 
El coste de personal tendrá dos enfoques: el coste real del proyecto y el coste del proyecto como 
si se hubiera realizado por una empresa. 
 
 -- Coste de la realización del  proyecto. El coste de este primer apartado se ha basado en 
las horas invertidas por el alumno y por el director del proyecto. Las horas del alumno se han 
presupuestado a 7€  como si estuviera becado y las horas del director se han presupuestado 
a 20€. El coste total de este apartado es de 3.600€. 
 -- Coste del proyecto como si fuera una empresa la que hubiera realizado. El coste para 
este caso se ha basado en las horas invertidas de un investigador y en las horas del director 
del proyecto. El precio del primero es de 20€ y del segundo de 40€ (estos precios están 
basados en la página web InfoJobs.es). El coste total de este apartado es de 10.080€. 
Horas del alumno 
 
Tarea 
Días 
Horas/ 
día 
Hora 
Coste 
/hora 
 Total  
Coste 
/hora 
empresa 
 Total 
empresa  
Búsqueda de información y antecedentes 
20 4 80 7       560,00€  20 
    
1.600,00€  
Análisis de aplicaciones 
17 4 68 7       476,00€  20 
    
1.360,00€  
   Búsqueda de portales de aplicaciones     
móviles 3 4 12         
   Descarga de aplicaciones 4 4 16         
   Testeo de las aplicaciones 10 4 40         
Recopilación de necesidades de los 
usuarios 20 4 80 7       560,00€  20 
    
1.600,00€  
   Búsqueda de fundaciones y envió de      
emails 4 4 16         
   Concertar entrevistas 3 4 12         
   Realización de entrevistas 13 4 52         
Análisis de resultados 
10 4 40 7       280,00€  20 
       
800,00€  
Especificación de la Aplicación 
"Aprende" 50 4 200 7    1.400,00€  20 
    
4.000,00€  
   Especificación de requisitos 30 4 120         
   Diseño de la interficie 20 4 80         
Tutorías con director del proyecto 
12 1 12 7         84,00€  20 
       
240,00€  
  
Total 480   
   
3.360,00€    
    
9.600,00€  
Tabla 1.1: Coste del alumno 
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Horas del director de proyecto 
Tarea Días 
Horas 
/día 
Hora 
Precio 
hora 
 Total  
Precio/ 
hora 
empresa 
 Total 
empresa  
Horas del director del proyecto 12 1 12 20 
    
240,00€  40 
         
480,00 €  
Tabla 1.2: Coste del director del proyecto 
 
1.7.2 Coste de hardware 
El coste de hardware para este proyecto ha sido  un Tablet Carrefour CT705 que se ha utilizado 
para realizar las pruebas de las aplicaciones móviles. El  coste  de este dispositivo ha sido de 
99€. 
 
1.7.3 Coste transporte 
El coste de transporte para este proyecto ha sido de 28€ que corresponde a los tickets de metro 
para desplazarse a las diferentes entrevistas con las instituciones. 
 
 
1.7.4 Coste total 
El coste total del proyecto tiene en cuenta las distintas partes descritas anteriormente.  
 
Tipo de coste Costes real Coste empresa 
Coste de hardware    99 € 99€ 
Coste de transporte    28 €  28€ 
Coste de personal 3.600 € 10.080€ 
Coste total 4.387 € 10.207€ 
Tabla 1.3: Coste total del proyecto 
El coste real es de 4.387€ y el coste por empresa es de 10.207€. 
 
Se ha de tener presente que el coste de personal se ha basado, por una parte, en el coste real y, 
por otra, en el coste si se hubiera realizado el proyecto a través de una empresa. 
 
En los costes anteriormente descritos, no se ha incluido el coste de las personas a las que se les 
realizo la entrevista, es decir, el  coste del tiempo dedicado de estas a realizar dicha tarea. 
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2 Estado de la cuestión 
 
El estado de la cuestión es una visión generalizada del contexto actual que viven las personas 
con discapacidades comunicativas.  
En este apartado se describen: 
 Discapacidades Comunicativas: documenta las diferentes discapacidades 
comunicativas que puede sufrir una persona en algún momento de su vida. 
 Comunicación aumentativa y alternativa (CAA): analiza las características de las 
diferentes técnicas  que utiliza CAA para ayudar a las personas con discapacidades 
comunicativas. 
 Tecnologías de soporte para las discapacidades comunicativas: describe los 
diferentes soportes tecnológicos para mejorar las condiciones de personas con 
discapacidad comunicativa. 
 
2.1 Discapacidades comunicativas 
 
En este punto se describen las nociones para poder comprender el contexto de las 
discapacidades comunicativas y poder conocer las dificultades que pueden tener estas personas 
para trasmitir una idea. 
 
2.1.1 ¿Qué es la comunicación? 
 
La palabra comunicación proviene del latín  que significa compartir o hacer común [2]. Es decir  
la comunicación es una parte fundamental del ser humano para que se pueda desarrollar  e 
interactuar con su entorno. La comunicación la podemos ver como un proceso en el cual un 
individuo puede trasmitir ideas, experiencias, etc. A través de palabras, gestos, símbolos o 
escritura. 
  
En el  proceso de la comunicación intervienen 4 elementos: 
 Emisor: es el elemento (personas u organizaciones) encargado de codificar el mensaje 
(signos, emociones, palabras), que se desea transmitir. 
 Receptor: elemento al cual va dirigido el mensaje, y el que se encarga de decodificarlo e 
interpretarlo. 
 Mensaje: es la recopilación de signos, emociones, e ideas que dan una información. 
 Canal: es el soporte que permite  trasmitir el mensaje (audio, texto, imágenes, etc.). 
 
 
2.1.2 ¿Qué es una discapacidad? 
 
Para Organización Mundial de la Salud [4], la discapacidad es el término general que abarca las 
deficiencias, las limitaciones de la actividad  y las restricciones de la participación. 
 
Las deficiencias son problemas que afectan a una estructura o función corporal; las limitaciones 
de la actividad son dificultades para ejecutar acciones o tareas, y las restricciones de la 
participación son problemas para participar en situaciones vitales. 
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Por consiguiente, la discapacidad es un fenómeno complejo que refleja una carente interacción 
entre las diferentes características del organismo humano y las características de la sociedad en 
la que vive.  
 
2.1.3 Descripción de algunas discapacidades comunicativas 
 
Estas disfunciones pueden originarse por problemas  genéticos, de deterioro del cerebro o por 
causa de enfermedades que disminuyan la capacidad  de interacción de una persona con su 
entorno. A continuación se describen algunas de las discapacidades comunicativas: 
 
Autismo  
 
La National Institute of Neurological Disorders and Stroke  [5] define al autismo como la gama de 
trastornos complejos del  neurodesarrollo, caracterizadas por impedimentos sociales, dificultades 
en la comunicación, y patrones de conducta estereotípicos, restringidos y repetitivos.   El 
trastorno autista, a veces llamado autismo o TEA (trastorno del espectro autista)  clásico, es la 
forma más grave de TEA, mientras que otras afecciones a lo largo del espectro incluyen una 
forma más leve, por ejemplo  el síndrome Asperger. 
 
Las personas que sufren este trastorno tienen una deficiente relación social con su entorno, ya 
que normalmente no suelen poseer la capacidad de  interpretar emociones, ideas, gestos, etc. 
Algunos de estos individuos suelen  presentar conductas repetitivas. 
 
El autismo  suele diagnosticarse a temprana edad excepto en los casos en que la persona posea 
un impedimento físico el cual enmascara el trastorno. Algunos indicadores para diagnosticar el 
autismo son: 
 No poseer habilidades de relacionarse con su entorno. 
 No mostrar emociones recíprocas a las personas que interactúan con el individuo. 
 Mostrar rutinas o  comportamientos  repetitivos. 
 Comunicación deficiente o nula. 
 
Algunas de las alteraciones del lenguaje en la persona autista son: 
 Ausencia o retraso del lenguaje oral. 
 Incapacidad de recordar la palabra adecuada relacionada al concepto o a la idea que 
quiere expresar el individuo. 
 Alteración del uso social o comunicativo del lenguaje. 
 Incapacidad para relacionarse con iguales. 
 
Hasta la fecha no se ha encontrado una cura para el autismo, pero existen varios tratamientos 
para mejorar los síntomas del trastorno. Algunos de estos tratamientos son: 
 Terapia ocupacional. 
 Terapia del lenguaje y del habla. 
 Medicamentos. 
 Análisis del comportamiento aplicado. 
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Estos tratamientos pueden ser utilizados simultáneamente para obtener un mejor resultado en 
las personas que sufren el autismo. 
 
Parkinson 
 
El Parkinson [3] es una enfermedad degenerativa y progresiva de una parte del cerebro que 
controla el sistema motor; se manifiesta con la pérdida progresiva de la coordinación en los 
movimientos. 
 
El Parkinson se manifiesta cuando se ha perdido una gran parte de las neuronas que se 
encargan de controlar y coordinar los movimientos. A medida que se van perdiendo estas 
neuronas se deja de generar dopamina,  aminoácido que permite el transporte  de información 
de un grupo de neuronas a otras, a través de mecanismos químicos y eléctricos. A consecuencia 
de esto comienza a aparecer la sintomatología de la enfermedad. 
 
La sintomatología principal incluye: 
  Temblor en reposo. 
  Lentitud en la iniciación de movimientos. 
 .Rigidez muscular e inestabilidad postural. 
 Trastornos posturales. 
 
Los tratamientos para la enfermedad suelen ser medicamentos que ayudan a mejorar los 
síntomas, pero que no curan la enfermedad.  
 
Algunas de las alteraciones del lenguaje de las personas que sufren  Parkinson son: 
  Dificultad y monotonía en el habla. 
  Habla en voz baja, más rápido de lo normal, o duda antes de hablar. 
 
Parálisis cerebral 
 
La parálisis cerebral  [4] se refiere a algunos trastornos neurológicos, que  pueden provenir  del 
sistema nervioso (movimiento, audición, aprendizaje, pensamiento y visión) o de  disfunciones 
del cerebro. 
 
Las anomalías  suelen aparecer durante la gestación de un bebé o en los dos primeros años de 
vida del niño. Algunas de las lesiones que puede tener el cerebro suelen ser debidas a la falta de 
oxígeno. 
 
Algunos de los síntomas de la parálisis cerebral pueden variar en función de la gravedad de la 
lesión y de la parte del cuerpo afectada. Algunos de estos síntomas son: 
 Articulaciones rígidas 
 Debilidad muscular o pérdida de movimiento. 
 Pérdida de coordinación 
 Pérdida de visión o audición 
 Problemas comunicativos. 
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Para la parálisis cerebral no existe cura hasta el momento. Normalmente se suelen  realizar 
tratamientos que le permitan al individuo ser  menos dependiente  y poder así desenvolverse 
mejor  en su entorno. 
 
Algunas de las alteraciones del lenguaje de la persona que sufre parálisis cerebral son: 
 Dificultad para trasmitir ideas. 
 Dificultad para hablar. 
 
Deterioro intelectual 
 
El deterioro intelectual [4] es una discapacidad que implica un desgaste significativo en el 
funcionamiento intelectual, y en la conducta del individuo. Este deterioro es progresivo, hasta 
llegar a perder toda relación social, que afecta al paciente y a su entorno. 
Algunas de estas discapacidades son el Alzheimer y la demencia senil cuyos síntomas son: 
 Pérdida de memoria. 
 Depresión. 
 Rasgos sicóticos. 
 Disminución del lenguaje. 
 
Algunas de las alteraciones del lenguaje  de las  personas con deterioro intelectual son: 
 Disminución de la comunicación. 
 Incapacidad de recordar la palabra adecuada relacionada al concepto o a la idea que 
quiere expresar el individuo. 
 
Los tratamientos para este tipo de enfermedades dependen del  nivel de deterioro de la salud de 
la persona. Las técnicas actuales no curan esta discapacidad, pero sí permiten retrasar el 
deterioro. 
 
 Afasia 
 
La afasia [4] es un trastorno que afecta tanto a la expresión como a la comprensión del lenguaje. 
Esta enfermedad puede estar causada por lesiones, traumatismos o enfermedades de los 
sectores cerebrales implicados en el lenguaje. 
 
La  afasia se puede dividir en: 
 Afasia expresiva: deficiencia en trasmitir las ideas a través de la escritura o el habla. 
 Afasia receptiva: insuficiencia en la comprensión de la comunicación oral o escrita. 
 Afasia anómica: deficiencia en relacionar correctamente  un objeto, personas o lugares  
con su nombre correspondiente. 
 Afasia global: esta tipología es la más grave, ya que el individuo pierde toda la capacidad 
comunicativa. Es decir, engloba las tres anteriores. 
 
Determinados tratamientos para la afasia; normalmente se enfocan en terapias del lenguaje que 
se ajustan a las necesidades de cada individuo.  
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Algunas de las alteraciones del lenguaje en la persona que padecen afasia son: 
 Disminución de la comprensión oral o escrita de ideas. 
 Incapacidad de recordar la palabra adecuada al concepto o a la idea. 
 
Esclerosis múltiple 
 
La esclerosis múltiple [3] es una enfermedad inflamatoria que daña la cubierta de las fibras 
nerviosas (mielina), que producen lesiones crónicas en el Sistema Nervioso Central. 
 
Algunas de las deficiencias de la esclerosis múltiple son: 
 Deficiencia  en el equilibrio y la coordinación. 
 Debilidad muscular. 
 Deterioro cognitivo. 
 Deficiencia  en la visión (visión borrosa o doble). 
 Temblores. 
 
Los tratamientos para la esclerosis múltiple, que intentan mejorar las condiciones del individuo, 
suelen ser medicaciones que permiten la desinflamación de las fibras nerviosas. 
 
Algunas de las alteraciones del lenguaje en la persona que padecen esclerosis múltiple  son: 
 Disminución del habla. 
 Incapacidad de recordar la palabra adecuada relacionada al concepto o a la idea que 
quiere expresar el individuo. 
 
 
2.2 Comunicación aumentativa y alternativa (CAA) 
 
La comunicación aumentativa y alternativa [5] es un término que abarca el conjunto de formas 
estratégicas y métodos de comunicación, que son utilizados por personas discapacitadas, para 
mejorar o sustituir la comunicación oral o escrita. 
 
Con un sistema CAA se hace posible una relación comunicativa con las personas que poseen 
trastornos de habla, lenguaje y otras enfermedades; que degradan la capacidad intelectual de 
las personas. 
 
Para facilitar la comunicación el CAA utiliza técnicas que potencian las capacidades 
comunicativas, con incorporación de pictogramas o sonidos. 
 
Los objetivos de la comunicación aumentativa y alternativa son: 
 Proporcionar a una persona una alternativa a la comunicación tradicional de modo que 
pueda convertirse en comunicador activo, ya sea temporal o a largo plazo. 
 Aumentar la fluidez de comunicación de una persona. 
 Servir como medio de soporte al desarrollo o restablecimiento de la comunicación. 
 Mejorar la calidad de vida, es decir, facilitar la autonomía y la forma de relacionarse con 
otras personas. 
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2.2.1 Tipos de sistemas CAA 
 
Existen dos tipos: sistemas de comunicación sin ayuda y sistemas de comunicación con ayuda. 
Este último es de interés para el proyecto, debido a que se especifica una aplicación  para ser 
utilizada como herramienta de ayuda. 
  
2.2.1.1 Sistemas de comunicación sin ayuda 
 
Los sistemas de comunicación sin ayuda [3] se refieren a técnicas que dan soporte a la 
comunicación, pero no incluyen ninguna tecnología sino que se utiliza el cuerpo humano como 
herramienta. Esta técnica se basa en la expresión corporal para transmitir mensajes: gestos, 
lenguaje corporal, y / o lenguaje de señas. 
Alguna de las ventajas del sistema es que permite el desarrollo de las capacidades lingüísticas, 
ya que no existe ninguna restricción del vocabulario (depende de los conocimientos que pueda 
adquirir la persona). Por ello puede ser una forma bastante ágil  y útil de comunicación. 
 
Uno de los inconvenientes de la comunicación sin ayuda es que tanto el emisor como el receptor 
deben de conocer muy bien el sistema por el cual se están comunicando. Otro inconveniente es 
que para utilizar este sistema se ha de poseer una capacidad motriz elevada, es decir, que 
requiere cierta capacidad de movimiento del cuerpo por parte de las personas que lo utilizan.  
 
A continuación se presentan los sistemas de comunicación  sin ayuda más conocidos: 
 
Lenguaje de signos 
 
La lengua de signos, que es de carácter visual y 
gestual, permite un medio de comunicación entre las 
personas con alguna discapacidad comunicativa. Cada 
signo se define en función de la posición de las manos 
y el movimiento de éstas. 
En la Figura 2.1  se visualiza un ejemplo del 
abecedario realizado con las manos. 
 
Suelen ser usuarias de este lenguaje personas que  poseen discapacidades auditivas sin un 
acceso a un lenguaje oral convencional. 
 
Sistema bimodal 
 
El sistema bimodal es una combinación de lenguaje de 
signos y lenguaje oral, que permite mejorar la 
comunicación y  aumentar el desarrollo en la capacidad del 
habla. El lenguaje de signos sirve de soporte al lenguaje 
oral, para tener una mejor comprensión del mensaje que 
se está trasmitiendo. 
 
Este sistema va dirigido a personas con discapacidades auditivas. Una interpretación gráfica del 
sistema bimodal se puede ver en la Figura 2.2.  
 
Figura 2.2: Sistema bimodal [31] 
Figura 2.1: Lenguaje de signos [30] 
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Palabra complementada 
 
La palabra completada es un sistema que permite la comunicación 
mediante la lectura labial y una serie de signos realizados por las 
manos alrededor del rostro, que complementan la posible 
comprensión del mensaje emitido. 
 
Este sistema lo utilizan personas con discapacidades auditivas 
elevadas, ya que al ser bastante visual, permite que se 
comprendan  mejor las ideas que se están trasmitiendo. La Figura 
2.3  enseña un gráfico explicativo de este tipo de modalidad. 
 
2.2.1.2 Sistemas de comunicación con ayuda 
 
Los sistemas de comunicación con ayuda [6] son técnicas que permiten la comunicación por 
medio de herramientas externas (papel, tableros de comunicación, dispositivos de generación de 
voz, ordenadores, etc.). 
En el siguiente apartado de “Tecnologías de soporte para las discapacidades comunicativas” 
permite ampliar la información de las herramientas utilizadas en este sistema.  
Ventajas del sistema: 
 Variedad de dispositivos que se encuentran en el mercado y con los cuales el usuario 
puede interactuar; por ejemplo un tablero comunicativo. 
 No precisa que el receptor conozca en profundidad el sistema, ya que suele llevar 
componentes que traducen el significado del mensaje que desea trasmitir, por ejemplo 
texto. 
 
Desventajas del sistema: 
 El usuario depende siempre de un componente externo para poder comunicarse. 
 Algunas de las herramientas más prácticas en este tipo de sistema, tienen un coste 
relativamente elevado para la mayoría de la sociedad.  
 
A continuación se describen algunos de los sistemas de comunicación con ayuda que permiten 
transmitir un mensaje visualmente: 
 
Sistema BLISS  
 
El sistema Bliss [7] es un conjunto restringido de símbolos 
pictográficos e ideográficos que permiten representar infinidad de 
palabras e ideas. 
Los pictogramas se basan en formas geométricas, símbolos 
internacionales, números y flechas en varias orientaciones. En la 
Figura 2.4 se muestra un ejemplo. 
 
El sistema va dirigido a personas con cualquier  alteración a nivel comunicativo. Su uso está muy 
extendido entre los afectados de parálisis cerebral. 
 
Figura 2.3: Palabra completada [32] 
Figura 2.4: Sistema Bliss [7] 
Las voces de los que no pueden hablar 
 Página 22 
 
Sistema pictográfico de comunicación (SPC) 
 
El sistema pictográfico de comunicación (SPC) [8] es un sistema 
que permite la comunicación mediante símbolos pictográficos 
“imágenes” (Figura 2.5), que enseñan un vocabulario. Los 
pictogramas suelen estar en tarjetas, que representan  acciones 
cotidianas. Su organización depende  de las necesidades de cada 
usuario.  
 
El sistema va dirigido a personas que poseen una discapacidad 
cognitiva con o sin posibilidad del habla y personas con las 
capacidades motoras deficientes.  
 
2.3 Tecnologías de soporte para las discapacidades comunicativas 
 
La tecnología ha permitido desarrollar herramientas que facilitan la inclusión del colectivo 
discapacitado comunicativamente en la sociedad actual; a continuación se describen los 
soportes más conocidos, tanto a nivel de hardware como software. 
 
2.3.1 Hardware  
Entre los soportes físicos para las personas  con discapacidades comunicativas tenemos: 
 
Tablero o cuaderno de comunicación 
 
El tablero, plafones o cuaderno de comunicación [9] es un dispositivo 
rígido o de cartulina plastificada, que posee imágenes, letras, o 
sonidos, mediante los cuales se puede realizar la comunicación. Para 
hacer efectiva esta comunicación los interlocutores utilizan 
alternativamente el tablero, de forma táctil que permite la selección de 
lo que desean  trasmitir. Estos tableros suelen ser utilizados por 
personas que no poseen una capacidad suficiente para la 
comunicación oral. 
Un ejemplo de tablero de comunicación se puede ver en la Figura 2.6  
 
 
Comunicador portátil 
 
Un comunicador portátil es un sistema que permite la 
comunicación mediante lectoescritura y tal y como su nombre lo 
indica es fácil de llevar. En definitiva, los usuarios pueden 
redactar en el teclado el mensaje, el cual será reproducido por 
el dispositivo en voz alta en el caso de que el usuario disponga 
de motricidad manual; otra de las modalidades es a través de 
un micrófono que permite la amplificación del mensaje a 
transmitir. 
 
Figura 2.5: Sistema pictográfico 
de comunicación [33]            
Figura 2.7: Comunicador portátil [35] 
Figura 2.6: Tablero de 
comunicación [34] 
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Una de las ventajas de estos comunicadores es que llevan una batería que les permite funcionar 
durante varias horas y es recargable. Un ejemplo de comunicador portátil se puede observar en 
la Figura 2.7. 
 
Ratones o Joystick  especiales 
 
Son herramientas que permiten la interacción del usuario con el 
ordenador utilizando partes del cuerpo como las muñecas, la 
boca, la barbilla, los pies. Este hardware ayuda a las personas 
que no tienen capacidad motriz, como por ejemplo en sus 
manos, o muy poca fuerza física.  Un ejemplo de ratón se 
puede observar en la Figura 2.8. 
 
Conmutador 
 
Un conmutador es un dispositivo que se conecta a un ordenador u 
otro dispositivo y que permite “activar” o “desactivar” determinada 
funcionalidades. El  conmutador se suele utilizar en programas 
especialmente diseñados para este y por personas las cuales poseen 
poca motricidad.  Un ejemplo de conmutador se puede observar en la 
Figura 2.9. 
  
 
Tablets o dispositivos móviles 
 
Son dispositivos con pantallas táctiles que incorporan sistemas que permiten procesar diferentes 
aplicaciones, suelen permitir conectarse a internet. Asimismo, su capacidad de almacenamiento  
es alta para desarrollar un óptimo funcionamiento de todas las aplicaciones que puede llegar a 
contener.   
 
Entre sus ventajas para el colectivo discapacitado tenemos: 
 Acceso a internet, posibilitando que el beneficiario posea  una visión que trascienda su 
propio entorno. Es decir, permitiendo al usuario que no posea capacidad de movimiento 
acceder a información que amplié su conocimiento. 
 Monitorización  de las actividades y localización del usuario. 
 Interacción de varias aplicaciones, como por ejemplo  email, geo-posicionamiento etc. 
 
Una de las limitaciones de esta herramienta es la falta de compatibilidad con otros soportes, 
especialmente los conmutadores, los cuales permiten el acceso de uso a discapacitados con 
elevada insuficiencia motriz.  
 
2.3.2 Software 
Entre las características de  aplicaciones que ayudan a las personas discapacitadas tenemos: 
 
 
 
Figura 2.8: Ratón de bola para pie [9] 
Figura 2.9: Conmutador [34] 
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Escribir con símbolos 
 
Son aplicaciones que permiten la comunicación por medio de la lectoescritura, utilizando un 
lenguaje de símbolos, voz o actividades. De esta forma el aprendizaje comunicativo se hace oral 
o escrito pero siempre a través de imágenes que reflejan una idea genérica. 
 
Un ejemplo de este tipo de aplicaciones es la denominada Tico (Figura 2.10): este software está 
basado en los tableros de comunicación, que permiten interactuar con la aplicación de una forma 
sencilla. Tico es una herramienta compuesta por dos partes independientes: 
 Editor: este componente permite realizar los tableros comunicativos. 
 Intérprete: posibilita utilizar los tableros creados por el editor de Tico. 
 
 
Figura 2.10: Programa Tico [10] 
 
Programas de Intervención Cognitiva 
 
Son aplicaciones que permiten reforzar los conocimientos aprendidos por un usuario, de esta 
forma pretende disminuir la pérdida de las capacidades cognitivas o reducir el ritmo de 
progresión de las enfermedades, por ejemplo Alzheimer, que causan  está perdida de 
conocimientos. 
 
Un ejemplo de este tipo de programas es  Smartbrain (Figura 2.11): esta aplicación ha sido 
diseñada para ser utilizada como herramienta terapéutica que ayuda a cuidar y tratar cualquier 
caso de deterioro cognitivo; tales como enfermedad de Alzheimer u otra demencia similar, daño 
cerebral, etcétera. Esta aplicación está disponible en internet o  CD-ROM. 
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Figura 2.11: Smartbraint games [11] 
 
Programas de acceso al ordenador 
 
Son aplicaciones informáticas que sustituyen las funciones de hardware tales como ratones, 
teclados, etcétera, mediante la detección de movimientos del usuario (pulsar un pedal con el pie 
o levantar un brazo entre otras). La  señal realizada por el cuerpo humano es detectada por el 
ordenador mediante sensores de movimiento. 
Un ejemplo de este tipo de software es MICE - Ratón Virtual [8] (Figura 2.12): es una aplicación 
que emula las funciones del ratón en una ventana emergente; pensada para personas con 
discapacidad motriz severa o grave las cuales  presentan graves dificultades para manejar un 
dispositivo como un ratón tradicional.  
 
 
Figura 2.12: Software MICE-Ratón Virtual 
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Programas logopédicos 
 
Son aplicaciones de análisis acústico y representación gráfica de la voz para ayudar a las 
personas que sufren trastornos del habla o de la voz. 
 
Un ejemplo de estas aplicaciones es Vocaliza y Vocaliza-2 (Figura 2.13): estas herramientas 
permiten trabajar el nivel articulatorio del lenguaje mediante la repetición de palabras, reiterar 
frases y adivinanzas simples. 
 
 
Figura 2.13: Software Vocaliza y Vocaliza-2 [12] 
 
Programas de lectura de textos 
 
Son aplicaciones que permiten leer la totalidad de textos visibles y que están presentes en un 
fichero, navegador web, mails, etcétera. Este sistema es útil para las personas con 
discapacidades motrices o visuales. 
 
Un ejemplo de este tipo de programa es Navegador Web Parlat [13] (Figura 2.14): aplicación que 
pretende facilitar la navegación en la web (Internet) a persones con deficiencias visuales o con 
discapacidades motrices, haciendo la lectura del contenido de una página web. 
 
 
Figura 2.14: Navegador Web Parlat [13]  
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3 Análisis de las necesidades de los usuarios 
En este apartado se describen las diferentes necesidades que pueden tener las personas 
discapacitadas comunicativamente. 
A continuación se describen los ítems que componen este apartado. 
 Justificación del análisis: exposición de los motivos por los que es necesario realizar un 
análisis de los usuarios. 
 Metodología del análisis: descripción de la técnica utilizada para desarrollar el análisis. 
 Preparación de las entrevistas: formaliza los objetivos y analiza el target de población 
de las entrevistas a realizar. 
 Realización de las entrevistas: exposición detallada de las entrevistas realizadas. 
 Resultados y análisis: presentación de los resultados obtenidos una vez sondeadas las 
necesidades de los usuarios. 
 
3.1 Justificación del análisis 
 
En todo proceso de desarrollo o especificación de una  aplicación es necesario realizar un 
análisis de usuarios con lo que es posible conocer en profundidad las necesidades de los 
mismos. Con este análisis se consigue especificar una aplicación que llegue a ser coherente y 
útil para las personas que la utilizarán. 
 
La metodología utilizada para realizar este análisis ha sido la entrevista. Este sistema permite 
tener una visión aproximada y más real de la relación de los usuarios con dispositivos, 
aplicaciones u otros hábitos que puedan utilizar actualmente. De esta manera es posible conocer 
sus ventajas y carencias. 
 
3.2 Metodología del análisis 
 
La metodología utilizada para  realizar el estudio del análisis de necesidades ha sido la 
entrevista. Se trata de una  técnica de obtención de información que permite, en este caso, 
delimitar los requisitos necesarios para la especificación de un software dirigido a las personas 
con discapacidades comunicativas.  
En la entrevista se realizan preguntas abiertas y cerradas a los usuarios sobre los sistemas que 
suelen utilizar, las carencias que hay en la actualidad y las expectativas para el futuro desarrollo 
de estas aplicaciones. 
La entrevista consta de tres partes: 
 Preparación: definición de los objetivos, el cuestionario básico y a quién va 
dirigida la entrevista.   
 Realización: realización del proceso de contacto, concertación y desplazamiento 
para lograr las visitas. 
 Análisis: recopilación de los resultados de las entrevistas realizadas para su 
posterior análisis. 
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3.3 Preparación de las entrevistas  
 
A continuación se describen los objetivos y la población a quien va dirigida la entrevista. 
 
3.3.1 Objetivos de la entrevistas 
Los objetivos de las entrevistas son: 
 Identificar los puntos fuertes y las carencias del software que utilizan habitualmente las 
personas discapacitadas comunicativamente. 
 Obtener información sobre las funcionalidades que desearían que incorporase una  
aplicación de comunicación. 
 
3.3.2 Población a quien se realizará la entrevista 
La población a quien va dirigida la entrevista está formada por personas, instituciones o escuelas 
que pueden relacionarse con personas discapacitadas comunicativamente. 
 
3.4 Realización de las entrevistas 
 
A continuación  se describen las entrevistas realizadas y la información básica de las diferentes 
instituciones a las que se realizó la entrevista. 
 
3.4.1 Descripción de las instituciones consultadas 
 
Centre d'Educació Especial Pont Del Dragó 
 
Discapacidad a tratar 
por la institución:  
Discapacidades motrices y/o  con barreras para el aprendizaje 
 
Año de fundación 1986 
Dirección:  C/ Sagrera 179,  Barcelona 
Descripción de la 
institución: 
El Centre el Pont del Dragó  realiza la formación profesional inicial 
en las ramas de administrativo y artes gráficas para jóvenes con 
discapacidad motriz y / o con barreras para el aprendizaje. 
El Servei d’educació especific motorics- SEEM es un servicio 
adscrito al Pont del Dragó, que desarrolla y promueve actuaciones 
que favorezcan la inclusión social de las personas discapacitadas,. 
Algunas de sus funciones son: 
 Identificar y valorar las necesidades educativas. 
 Valorar el uso y accesibilidad de las tecnologías. 
 Asesoramiento de profesionales de centros docentes y/o 
servicios educativos sobre ayudas técnicas, accesibilidad, 
etc. 
 
Tabla 3.1: Información del Centre d'educació especial Pont del Dragó 
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Escola Carrilet 
 
Discapacidad a tratar 
por la institución:  
Autismo 
Año de fundación 1974 
Dirección:  C/  Campoamor nº 5 Barcelona 
Descripción de la 
institución: 
La Escola Carrilet es un centro educativo y terapéutico para niños 
con autismo, que fue creada en 1974 con la voluntad de ofrecer 
servicios específicos, para dar respuesta a las necesidades de los 
niños con Trastornos generalizados del desarrollo (TGD) y sus 
familias, dentro del ámbito pedagógico, psicológico-psiquiátrico y 
social. 
Tabla 3.2: Información de la Escola Carrilet 
 
 
Escola d’educació especial l’Arboç 
 
Discapacidad a tratar 
por la institución:  
Discapacidades neurológicas 
Año de fundación 1978 
Dirección:  C/ de la Pagesia, 19 (Vallveric)  Mataró 
Descripción de la 
institución: 
La Escola Arboç atiende a niños y niñas en edad escolar desde los 3 
a los 18-20 años, con diagnósticos varios que conllevan 
afectaciones neurológicas importantes las cuales interfieren 
gravemente su proceso de desarrollo y aprendizaje. Todos ellos 
presentan discapacidad motriz de diferente tipo y magnitud, 
afectando seriamente la función comunicativa y de interacción con el 
entorno, así como la autonomía personal a diferentes niveles 
(desplazamiento, control cefálico, deglución, manipulación). En 
muchos casos, aparecen asociados trastornos sensoriales (visuales 
y auditivos), trastornos de la estructura de personalidad y casi 
siempre déficit cognitivo. 
Tabla 3.3: Información de la Escola d'educació especial l'Arboç 
 
Escola Rel 
 
Discapacidad a tratar 
por la institución:  
Discapacidad intelectual en diferentes grados, trastornos de 
personalidad y trastornos graves del desarrollo. 
Año de fundación 1976 
Dirección:  Calle Montserrat de Casanovas 44, Barcelona. 
Descripción de la 
institución: 
La Escola Rel  atiende a niños y niñas en edad escolar desde los 5 a 
los 21 años, que presentan trastornos que pueden afectar el área 
cognitiva, afectiva y relacional. Estos trastornos pueden derivar de 
una etiología orgánica, genética y/o neurológica y se pueden 
manifestar con discapacidad intelectual de diferentes grados, 
trastornos de la personalidad y trastornos graves del desarrollo. 
Tabla 3.4: Información de la Escola Rel 
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Fundació ACE  
 
Discapacidad a tratar 
por la institución:  
Alzheimer 
 
Año de fundación 1974 
Dirección:  Calle Numància nº 117 Barcelona 
Descripción de la 
institución: 
Fundació ACE. Institut Català de Neurociències Aplicades  es una 
fundación de diagnóstico, investigación y de tratamiento del 
envejecimiento, el deterioro cognitivo y la demencia. Esta  fundación 
tiene diferentes disciplinas  que engloban diferentes ámbitos: médico 
(diagnóstico, tratamiento farmacológico y estudios de investigación), 
terapéutico (talleres de memoria, psicoestimulación cognitiva), social 
(grupos de apoyo a las familias y/o cuidadores y sesiones 
formativas) y pedagógico,  con la finalidad de mejorar la atención 
clínica. 
Tabla 3.5: Información de la Fundació ACE 
 
Institut Guttmann 
 
Discapacidad a tratar 
por la institución:  
Lesiones medulares  y daños cerebrales  
Año de fundación 2001 
Dirección:  Camí de Can Ruti. Badalona 
Descripción de la 
institución: 
El principal objetivo de la Fundación Privada Instituto de 
Neurorrehabilitación Guttmann, entidad sin ánimo de lucro, es 
promover, impulsar y conseguir la rehabilitación integral de las 
personas afectadas por una lesión medular, daño cerebral adquirido 
u otra gran discapacidad física de origen neurológico, darles el 
apoyo y los servicios más convenientes para conseguir una 
reinserción social satisfactoria, y contribuir eficazmente al pleno 
reconocimiento de sus derechos y a una efectiva equiparación de 
oportunidades. 
Tabla 3.6: Información del Institut Guttmann 
 
Llar oxalis (Llars Amistat) 
 
Discapacidad a tratar 
por la institución:  
Parálisis cerebral 
Año de fundación 2004 
Dirección:  Calle Manuel de Pedrolo nº2, Girona 
Descripción de la 
institución: 
La Llar Oxalis es un centro de la Fundación Privada Hogares de la 
Amistad Cheshire ubicado en un terreno cedido por el Ayuntamiento 
de Girona, en funcionamiento desde marzo de 2004. 
Las personas atendidas en el Hogar tienen mayoritariamente un 
diagnóstico principal de parálisis cerebral, si bien se atienden 
personas con otras patologías afines, y otras patologías asociadas. 
Tabla 3.7: Información Llar oxalis(Llars Amistat) 
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3.4.2 Transcripciones de las entrevistas 
En este apartado se realiza la transcripción de las diferentes entrevistas: 
 
Centre d'Educació Especial Pont del Dragó 
Datos de identificación de la persona entrevista 
Nombre: Anna Almirall 
Cargo: Coordinadora SEEM (Servei Educatiu Específic Motòrics, servicio adscrito a  la Pont Del 
Dragó)  
 
Contexto de la entrevista 
La entrevista fue presencial. La logopeda dio a conocer los diferentes sistemas que utilizan en el 
centro para dar soporte a los alumnos con discapacidades. También proporcionó un ejemplo de 
estructuración de los tableros de comunicación para utilizarlos como medio de  aprendizaje de la 
comunicación (denominado por la  logopeda como “entorno cerrado”). 
 
Trascripción de la entrevista 
 
1) ¿Qué personas (discapacitados) utilizan dispositivos móviles para apoyar la comunicación, o 
aprender nuevos conocimientos? 
Personas que poseen limitaciones comunicativas verbalmente, a cada persona se le realiza una 
valoración y se le adapta el dispositivo a sus condiciones.  
 
2) ¿Qué tipo de técnicas dentro de los sistemas de comunicación aumentativa y alternativa utiliza 
el centro? 
 En el centro utilizamos los cuadernos o paneles de comunicación.  
 Comunicadores portátiles (tablet o pc). 
 
3) ¿Qué tipo de aplicaciones informáticas suelen utilizar para rehabilitaciones en la comunicación? 
 Programa: The Grid 2 
 Programa : In Tic 
 
 4) ¿Qué tipo de dispositivos móviles (tablets, Pda, móviles) suelen utilizar en el centro? 
 Tablets, ordenadores portátiles y teléfonos móviles (las personas que tienen 
comunicación verbal). 
 
5) En su actividad como profesionales de las personas discapacitadas, ¿cómo valoran las 
aplicaciones comunicativas (llegan a ser útiles para las personas discapacitadas)? 
 Muy positivamente ya que permite al usuario comunicarse y tener un abanico de 
diferentes pictogramas para realzar esta comunicación. 
 Permiten ser  un soporte para el aprendizaje de otras aplicaciones. 
 
6) ¿Qué aspectos positivos podrían destacar sobre las aplicaciones móviles orientadas para la 
comunicación? 
 Posibilidad de tener múltiples pictogramas para la comunicación. 
 Posibilidad de configurar diferentes idiomas. 
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 Posibilidad de imprimir el tablero de comunicación que se trabaja en el dispositivo móvil. 
 Posibilidad de configurarlos para que utilicen conmutadores. 
 
7) ¿Qué carencias le encuentra en las aplicaciones comunicativas? 
 El coste elevado de la aplicación móviles tienen y poco accesible para las personas con 
pocos recursos. 
 Consumo elevado de recursos del sistema (batería, espacio en disco, etc.). 
 
8) ¿Cómo os imagináis la aplicación ideal para ser apoyo a la comunicación? 
 Un sistema compatible en diferentes sistemas operativos. 
 Sistema que pueda incorporar diferentes elementos. 
 Que permita configurar el entorno dependiendo de las necesidades de cada usuario. 
 Que permita el acceso por ratón y punteros alternativos. 
 Que la voz sea en catalán. 
 Sistemas de predicción de frases. 
 
Entrevista Escola Carrilet 
Datos de identificación de la persona entrevista 
Nombre: Àngels Morral 
Cargo: Logopeda 
 
Contexto de la entrevista 
Entrevista presencial. Se realizan dos visitas. En la primera entrevista se realiza el cuestionario a 
Angels y ella comenta las dificultades que poseen los niños autistas para tener una relación con 
sus semejantes. En la segunda entrevista, asistimos a una clase con niños de entre 11 y 12 
años que poseen diferentes grados de autismo. Los niños realizaban un trabajo con el 
PowerPoint sobre el tiempo que han estado en la Escola Carrilet. También pudimos observar 
como uno de los niños que tiene tablet lo utiliza. 
 
 
Trascripción de la entrevista 
La Escola Carrilet no utiliza dispositivos móviles, sino plafones de comunicación como soporte 
en terapias logopédicas. 
 
Los profesores de la escuela están realizando clases con la Fundación Oranges en aprendizaje 
de nuevas herramientas informáticas como soporte en la educación de los niños autistas. 
Consideran que las aplicaciones en tablets serían útiles, siempre que sea contando con una 
persona que dé soporte presencial al alumno para evitar pérdidas de tiempo, ya que ellos 
tienden a  extenderse demasiado con las herramientas informáticas. En otras palabras, pueden 
estar horas con un dispositivo móvil que sería perjudicial para su socialización. Los profesores 
han mostrado su interés por las aplicaciones orientadas en reforzar el comportamiento social de 
sus alumnos. 
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Entrevista Escola d’educació especial l’Arboç 
Datos de identificación de la persona entrevista 
Nombre: Cristina Carol Pons 
Cargo: Logopeda 
 
Contexto de la entrevista 
La entrevista fue presencial y se desarrolló en un aula donde se estaban realizando clases de 
comunicación a dos niños con parálisis cerebral que utilizaban tablets con el programa The Grid 
2. Se pudo observar  como los niños suelen utilizar este programa y como la logopeda lo utiliza 
como medio de aprendizaje del catalán. Una de las conclusiones que pudimos extraer es que los 
dispositivos móviles para las personas discapacitadas han de tener de un mínimo de 10 
pulgadas ya que si son muy pequeños o más grandes cuesta que el usuario discapacitado 
pueda interactuar con ellos.   
 
Trascripción de la entrevista 
 
1) ¿Qué personas (discapacitados) utilizan dispositivos móviles para apoyar la comunicación, o 
aprender nuevos conocimientos? 
 
En la escuela utilizan dispositivos móviles les personas que poseen discapacidad en la 
comunicación oral. 
 
2) ¿Qué tipo de técnicas dentro de los sistemas de comunicación aumentativa y alternativa utiliza 
el centro? 
 
 Plafones de comunicación. 
 Comunicadores electrónicos (ordenadores portátiles, tablets)  
 Tableros de comunicación. 
 
3) ¿Qué tipo de aplicaciones informáticas suelen utilizar para rehabilitaciones en la comunicación? 
 The Grid 2. 
 In Print. 
 Broardmaker. 
 
 4) ¿Qué tipo de dispositivos móviles (tablets, Pda, móviles) suelen utilizar en el centro? 
 Tablets. 
 Ordenadores portátiles. 
 
5) En su actividad como profesionales de las personas discapacitadas, ¿cómo valoran las 
aplicaciones comunicativas (llegan a ser útiles para las personas discapacitadas)? 
La valoración de los dispositivos móviles es muy buena ya que permite poseer un abanico de 
pictogramas mayor al que se puede tener con los plafones de comunicación, permitiendo que el 
usuario con discapacidades pueda expresarse con agilidad y más claramente. 
 
6) ¿Qué podrían destacar de positivo en las aplicaciones móviles orientadas para la 
comunicación? 
 Posibilidad de tener un número elevado de pictogramas  para realizar la comunicación. 
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 Mejora la comunicación más fluida. 
 Organización de los pictogramas por categorías. 
 
7) ¿Qué carencias le encuentra en las aplicaciones comunicativas? 
 El coste elevado del software 
 Poca facilidad de diseño de la interficie para hacerla más llamativa para cada usuario 
 
8) ¿Cómo os imagináis la aplicación ideal para ser apoyo a la comunicación? 
 Fácil de configurar 
 Como el The Grid 2 pero solo con la parte de comunicador 
 
Entrevista Escola Rel 
Datos de identificación de la persona entrevista 
Nombre: José Cruz 
Cargo: Pedagogo. 
 
Contexto de la entrevista: 
La entrevista fue presencial. Nos dio a conocer las formas que utilizan para mejorar la 
comunicación de los niños o adolescentes que estudian en esta escuela. 
 
Transcripción de la entrevista 
En la entrevista realizada, nos informaron que la Escola Rel no suele utilizar dispositivos móviles 
como soporte en el aprendizaje de la comunicación, ya que suelen preferir la comunicación oral, 
esto es a causa que los alumnos se les ha de enseñar para que sirve y como se utiliza la 
comunicación en vez de enseñarles a comunicarse. 
Un ejemplo es un niño que puede hablar pero no sabe porque se ha de hacer y en qué 
momentos es correcto expresar una frase u otra. Por ello la  escuela ha optado por utilizar 
metodologías que permitan a los alumnos aprender a conocer el entorno en el que viven a través 
de experiencias. 
 
Entrevista Fundació Ace 
Datos de identificación de la persona entrevista 
Nombre: América Morera 
Cargo: subdirectora del Servicio de Atención Diurna 
 
Contexto de la entrevista 
Entrevista contestada por email 
 
Trascripción de la entrevista 
1) ¿Qué personas (discapacitados) utilizan dispositivos móviles para apoyar la comunicación, o 
aprender nuevos conocimientos? 
En el caso de las personas afectadas por la enfermedad de Alzheimer, los déficits comunicativos 
pueden aparecer de manera precoz en pacientes de predominio afásico o en pacientes en fase 
moderada de la enfermedad en las que aparece la afasia. 
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La utilización de nuevas tecnologías no acostumbra a funcionar, pues una de las mayores 
dificultades con las que nos encontramos,  es en la incapacidad para aprender a utilizar nuevos 
“aparatos”. En los talleres de estimulación Cognitiva acostumbramos a utilizar imágenes, 
carteles con palabras, utilización de pistas semánticas o fonéticas. 
 
2) ¿Qué tipo de técnicas dentro de los sistemas de comunicación aumentativa y alternativa utiliza 
el centro? 
 Imágenes 
 Tableros comunicativos 
 Pistas semánticas o fonéticas. 
 
3) ¿Qué tipo de aplicaciones informáticas suelen utilizar para rehabilitaciones en la comunicación? 
 En otros tipos de demencia,  en las que no existe afectación temprana de la memoria y 
por lo tanto existe la capacidad de aprendizaje, se pueden  utilizar elementos  como 
prótesis mnésicas personalizadas, incluso confeccionadas con la ayuda del  propio 
paciente. 
 Trabajamos también  tanto a nivel grupal como individualizado con el programa 
informático Smartbrain, en él se contemplan tareas de diferentes dominios cognitivos 
como lenguaje, cálculo, razonamiento, memoria, orientación. 
 
Entrevista Instituto Guttmann 
Datos de identificación de la persona entrevista 
Nombre: Inma Mochón 
Cargo: Secretaria Servicios Socio Sanitarios 
 
Contexto de la entrevista 
Entrevista presencial Espacio Informativo ‘Conversando’. 
 
Trascripción de la entrevista 
En este espacio formativo se explica como el Instituto Guttmann ayuda a mejorar las 
capacidades de personas que hayan sufrido lesiones medulares o daños cerebrales.  
Las técnicas para mejorar la comunicación de las personas discapacitadas son variadas: 
tableros comunicativos,  programas informáticos, etc. 
El programa informático llamado PREVIRNEC, está desarrollado por el Instituto Guttmann  y está 
orientado a la rehabilitación cognitiva. Su configuración va a cargo de un especialista en la 
discapacidad cognitiva y permite escoger la terapia que realizará el paciente con este software. 
También nos comentan que el Instituto Guttmann realiza una terapia adaptada a las 
necesidades de las personas con daños cerebrales y que sufren deficiencia  comunicativa.  
 
Entrevista Llars Oxalis (Llars Amistat) 
Datos de identificación de la persona entrevista 
Nombre: Eva Fàbrega  
Cargo: pedagoga 
 
Contexto de la entrevista 
Entrevista contestada por email 
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Trascripción de la entrevista 
1) ¿Qué personas (discapacitados) utilizan dispositivos móviles para apoyar la comunicación, o 
aprender nuevos conocimientos? 
Del conjunto de usuarios y residentes del hogar, hay un número considerable de personas que 
por sus afectaciones tienen limitada o muy limitada la comunicación a nivel verbal. Y es en estos 
casos cuando se hace una valoración de las necesidades y de las capacidades del usuario para 
encontrar el dispositivo que más útil le pueda resultar para comunicarse. Dispositivo que utilizará 
dentro de las diferentes actividades y talleres en los que participará y en todas las actividades de 
su día a día. 
 
2) ¿Qué tipo de técnicas dentro de los sistemas de comunicación aumentativa y alternativa utiliza 
el centro? 
 En el centro utilizamos los cuadernos o paneles de comunicación. Tenemos paneles de 
pictogramas y paneles de alfabeto. 
 También comunicadores electrónicos portátiles de diversas tipologías. 
 Programas informáticos como el programa Plaphoons, todos ellos del Proyecto Fressa. 
 
3) ¿Qué tipo de aplicaciones informáticas suelen utilizar para rehabilitaciones en la comunicación? 
 Programa: Plaphoons. Comunicador 
 Programa de control de rata 
 Programa: Kanghooru. Para realizar escaneo automático en cualquier programa. 
 Programa: Teclado Mágico. Comunicador verbal. Sistema de escritura. 
 Programa: Pasa páginas, para leer libros 
 Programa: El Charlatán. 
 
 4) ¿Qué tipo de dispositivos móviles (tablets, Pda, móviles) suelen utilizar en el centro? 
Tablets, PDA, ordenadores portátiles, comunicadores electrónicos y teléfonos móviles (las 
personas que tienen comunicación verbal). 
 
5) En su actividad como profesionales de las personas discapacitadas como valoráis las 
aplicaciones comunicativas (llegan a ser útiles para las personas discapacitadas) 
Sí que llegan a ser útiles pero hay que seguir investigando y trabajando para la mejora de los 
dispositivos. 
 
6) ¿Qué podrían destacar de positivo en las aplicaciones móviles orientadas para la 
comunicación? 
 Facilitan la interacción de los usuarios y residentes que por sus limitaciones no tienen 
comunicación verbal. Es decir aumentan las posibilidades comunicativas, generando un 
aumento significativo de la autoestima ya que les permite comunicarse, ser entendidos, y 
en definitiva que pueden participar en el día a día. 
 
7) ¿Qué carencias le encuentra en las aplicaciones comunicativas? 
 El coste elevado de la aplicación móviles tienen y poco accesible para las personas con 
pocos recursos. 
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 Dificultades de uso. Muchos programas son muy complicados de hacer funcionar, los 
usuarios necesitan mucho tiempo para aprender, muchos no lo terminan haciendo nunca, 
de modo que siempre necesitan el apoyo de alguien, perdiendo así la autonomía que 
tendrían con programas más sencillos. 
 
8) ¿Cómo os imagináis la aplicación ideal para ser apoyo a la comunicación? 
 Intuitiva, que pueda ser utilizada sin tener que controlar un gran número de variables ni 
tener que pulsar botones. 
 Sensible, que responda a las órdenes del usuario aunque éstas no estén bien marcadas. 
 Con posibilidades de actualización continuas. 
 
3.5 Resultados y análisis 
Entre las entrevistas que se realizaron se observaron tres grupos  de  personas que utilizan 
herramientas informáticas para mejorar sus habilidades sociales. Éstas son: 
 Personas con discapacidades motrices (daños cerebrales, parálisis cerebral, etc.). 
 Personas con trastornos generalizados del desarrollo (autismo, asperger, etc.). 
 Personas con Alzheimer. 
 
Las personas con discapacidades motrices están utilizando actualmente aplicaciones que  se 
incorporan en tablets para mejorar la comunicación. En cambio las personas con trastorno 
generalizado del desarrollo o con Alzheimer sólo ahora comienzan a utilizarlos. Esta situación 
provoca que tengan una visión muy limitada de la utilización de estas herramientas para mejorar 
la comunicación.  
 
En el caso de las personas con  autismo o asperger  se ha comprobado que las aplicaciones han 
de ir orientadas a mejorar su interacción con la sociedad, ya que este aspecto es donde tienen 
más dificultades.  
 
A continuación se describen las diferentes conclusiones que se han obtenido de los diferentes 
grupos: 
 
Personas con discapacidades motrices 
 
Las personas con discapacidades motrices, normalmente, son personas que desean 
comunicarse, pero por sus discapacidades, se ven limitadas para poderlo hacer. 
 
En general, las personas con discapacidad tienen un límite de movimientos, es decir, un espacio 
reducido de acción. Y es por ello que los dispositivos que deben contener las aplicaciones no 
deben ser ni demasiado grandes ni demasiado pequeños. En el caso de los Tablet, el más 
adecuado sería el de 10 pulgadas. 
 
En este grupo también se comprobó que existen diferentes  niveles de tableros de comunicación 
que permiten una adaptación al ritmo de aprendizaje que los usuarios van desarrollando. Estos  
tableros no suelen estar incorporados en las aplicaciones sino que los profesionales que 
trabajan con las personas discapacitadas son los encargados de realizarlos. Algunos ejemplos 
de estos tableros se pueden ver en los anexos 10.5,10.6,10.7 y 10.8. 
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Los profesionales que dan soporte a las personas discapacitadas están convencidos que las 
nuevas aplicaciones para dispositivos móviles suponen un adelanto para que los usuarios 
puedan comunicarse más fácilmente. 
  
A continuación se describen las ventajas y desventajas que observa este grupo en estas 
aplicaciones. 
 
Desventajas: 
 Precio pocos accesibles para las personas con pocos recursos. 
 No poseen una corrección de frases, es decir, si la persona discapacitada escribe “yo 
quiero lavabo”  el sistema debería corregir la frase con “yo quiero ir al lavabo”. Esto 
provoca que los usuarios aprendan con más lentitud el idioma. 
 No permiten tener accesibilidad a los periféricos de manipulación como conmutadores, 
joysticks de barbilla, etc. 
 Las aplicaciones en tablets suelen tener errores dependiendo del dispositivo donde se 
instala.  
 Los usuarios han de tener un mínimo de conocimientos informáticos para realizar la 
configuración de las aplicaciones. 
 Las aplicaciones no suelen estar en catalán. 
 Algunas de las aplicaciones para IOS suelen tener un mejor rendimiento que las 
instaladas en Android, que han presentado alguna anomalía. 
 Algunas aplicaciones consumen demasiados recursos del sistema (energía, espacio en 
disco, etc.) 
Ventajas: 
 
 Permiten tener una gran variedad de pictogramas. 
 El usuario dispone de agilidad para expresarse. 
 Favorece que las personas tengan una participación más activa en la interacción con su 
entorno. 
 Permanencia del mensaje en la pantalla. Esto no suele pasar con los tableros o plafones 
de comunicación.  
 Evita que las personas con discapacidades motrices tengan que realizar más esfuerzos 
de los necesarios para obtener un pictograma en concreto. 
 Permite que los usuarios posean más autonomía 
 
Personas con trastornos del desarrollo 
 
Las personas con trastornos del desarrollo (autistas, asperger, etc.) suelen poseer la capacidad 
de comunicarse, pero no saben por qué deben hacerlo ni cuándo. 
Los profesionales que se relacionan con este colectivo consideran que las aplicaciones para los 
dispositivos móviles pueden ser útiles siempre y cuando los usuarios dispongan de la 
supervisión de una persona de apoyo. 
  
Desventajas 
 Los usuarios pueden dedicar mucho más tiempo del habitual en las aplicaciones. Este 
hecho puede provocar un aislamiento aún mayor respecto a su entorno. 
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Ventajas 
 El aprendizaje de los programas es muy rápido. 
 Mejora la compresión de la planificación mediante imágenes o pictogramas. 
 Permite que los usuarios puedan repetir las palabras tantas veces como lo deseen. 
 
Personas con Alzheimer 
 
Las personas con Alzheimer son pacientes que van perdiendo sus capacidades mentales y 
físicas. La capacidad de comunicarse, una vez perdida, no se recupera. Los profesionales del 
sector nos comentan que normalmente suelen utilizar aplicaciones que van orientadas a reforzar 
las capacidades de mentales, es decir, programas que  ayuden a reforzar la memorización, para 
ayudar a retardar el deterioro mental que sufren. 
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4 Análisis de las aplicaciones 
 
El análisis se ha desarrollado sobre aplicaciones que están pensadas para dispositivos móviles y 
que están orientadas a personas con discapacidades comunicativas y que posean 
psicomotricidad manual, ya que son éstas las que permitirán obtener información para diseñar la 
aplicación “Aprende”. 
A continuación se describe el contenido de este apartado: 
 Metodología del análisis: descripción de la metodología utilizada para realizar el 
análisis de las diferentes aplicaciones expuestas en este apartado. 
 Pictogramas: documentación de algunas aplicaciones que utilizan el sistema 
pictográfico. 
 Escritura de texto: descripción de algunas aplicaciones que realizan la comunicación 
por medio de escritura. 
 Emociones: relación de aplicaciones que ayudan a observar o a aprender las emociones 
humanas. 
 Lenguaje SPL (Speech Language Pathology): relación de algunas aplicaciones que 
ayudan a mejorar la pronunciación. 
 Resultados y conclusiones: recapitulación de los resultados obtenidos del análisis de 
las aplicaciones. 
 
4.1 Metodología del análisis 
 
La metodología utilizada para realizar el análisis de cada aplicación ha sido: 
 
a) Descripción de las funcionalidades incorporadas. 
b) Descripción de las funcionalidades no incluidas. 
c)  Valoración de la calidad en uso de la aplicación. 
 
No se ha podido valorar la aplicación desde su código fuente. Es por ello que la auditoría se ha 
realizado en modo usuario. En la valoración de la aplicaciones hemos seguido la norma ISO/IEC 
25010:2010, que permite establecer la calidad en la usabilidad de una aplicación en base a un 
índice. La definición de la calidad en uso de la norma se encuentra en el anexo 10.1. 
 
Nota: Para valorar el apartado utilidad mencionado en el anexo, se han obtenido las 
valoraciones de los usuarios que aparecen en la  página de Google Play y de Apple Store. Estas 
valoraciones tienen un rango de 1 a 5 siendo 1 =aplicación poco útil  y 5= muy útil. 
 
4.2 Pictogramas 
 
Las aplicaciones con pictogramas [14] facilitan la comunicación mediante imágenes, permitiendo 
mejorar o reemplazar otros tipos de comunicación. Estas imágenes suelen ser fotos o dibujos de 
verbos, objetos, letras, etc., Las aplicaciones suelen poseer un medio de voz que permite oír la 
definición de cada una de las imágenes.  
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4.2.1 AAC Speech Communicator 
Idioma: inglés y francés 
Compañía: aacspeech.org  
Versiones: 1.0 beta  Android, gratuita 
Web: http://aacspeech.org/ 
 
AAC Speech Communicator [15] es una aplicación gratuita que permite la comunicación 
utilizando pictogramas y audio. Para realizar la comunicación utiliza un API que permite generar 
frases con una estructura gramaticalmente correcta. Es decir, frases que lleven un sujeto y un 
predicado. 
 
La aplicación utiliza un método de comunicación genérica, de fácil aprendizaje. Por ejemplo el 
programa conjuga los verbos automáticamente en tiempo pasado o futuro dependiendo del 
pictograma que se seleccione. 
 
El programa incluye más de 5000 pictogramas de la base de datos de  ARASAAC (portal 
aragonés de  la comunicación aumentativa y alternativa). 
 
Para realizar las oraciones se seleccionarán los pictogramas  haciendo clic sobre éstos. A 
continuación la aplicación los sitúan en la parte superior del programa para que el usuario pueda 
visualizarlos para cuando lo desee, pueda reproducir su significado. Para realizar la 
reproducción  debe seleccionarse el icono de una persona hablando (Figura 4.1) 
 
 
Figura 4.1: Pantalla de inicio de  AAC 
Speech Communicator 
 
Figura 4.2: Pantalla de configuración 
de AAC Speech Communicator 
 
Figura 4.3: Pantalla de búsqueda de 
pictogramas de AAC Speech 
Communicator 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite reproducir los elementos seleccionados, que se presentan en un recuadro en la 
parte superior de la aplicación,  permitiendo escuchar frases o el nombre del elemento 
seleccionado. 
 Permite la configuración de la aplicación (Figura 4.2), como por ejemplo modificar el 
tamaño de las letras, color de los pictogramas, etc.  
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 Permite realizar búsquedas de los pictogramas (Figura 4.3).  
 Permite  descargar actualizaciones de pictogramas.  
 Permite ir al historial de frases para volverlas a reproducir. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite crear contenidos nuevos, es decir,  añadir nuevas imágenes y sonidos por 
medio de la cámara de fotos y micrófono. 
 No permite que se pueda configurar el tamaño de las imágenes. 
 No permite cambiar el  idioma en que se reproduce el significado de los pictogramas. 
 No incorpora un teclado para poder redactar. 
 
c) Valoración de calidad en uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La división de categorías de los pictogramas, ya que esto permite que el 
usuario pueda obtenerlos rápidamente. 
 La obtención de frases ya anteriormente introducidas (historial). 
No es eficaz en: 
 El retroceso de pantallas ya que el icono es de difícil acceso. 
 En la estructura gráfica de la aplicación; por ejemplo el icono de settings no 
se percibe fácilmente. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La selección de los pictogramas y posterior reproducción de audio de su 
significado. 
No es eficiente en: 
 La reproducción de audio automática de los pictogramas. Es decir, la 
aplicación no reproduce el audio del pictograma en el mismo instante en que 
se ha seleccionado.  
 En la obtención de contenidos. Es decir, sólo se pueden obtener contenidos  
mediante  actualizaciones  que provee el desarrollador. 
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 4.0 sobre 
9 opiniones. 
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la 
aplicación. Esto se puede sustentar mediante el número de 
descargas de la aplicación (1000- 5000) que se observa  en 
Google Play a fecha  12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones y número de descargas obtenidas por 
Google  Play se puede deducir que el usuario está satisfecho 
con el programa. 
Comodidad Es cómoda en: 
 La visualización de los contenidos (pictogramas) en  
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una  sola pantalla ya que esto permite que el usuario no 
tenga que realizar más esfuerzos de los necesarios.  
No es cómoda en : 
 La imposibilidad de cambiar la orientación de 
visualización. Es decir poder girar el dispositivo vertical 
u horizontalmente.  
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo de salud y 
de seguridad 
Este tipo de aplicaciones no comportan riesgos para la salud y 
sí beneficios, ya que proporcionan apoyo a las personas con 
discapacidades.  
Mitigación del 
riesgo ambiental 
El uso del dispositivo que incorpora la aplicación tiene un 
impacto ambiental  de 45kg de dióxido de carbono [16]. 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Educativo 
 Herramienta de soporte para la comunicación. 
 
El sistema es aceptable: 
 Como medio de aprendizaje de un nuevo idioma. 
 
El sistema no es aceptable : 
 Para una persona con discapacidades motrices 
elevadas. 
 Como medio de comunicación  en un entorno en el cual 
no se hablara el idioma en que está realizada la 
aplicación.  
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 El educativo. 
 
Adaptabilidad del sistema: 
 La aplicación no permite que se adapte los contenidos 
a las necesidades de diferentes usuarios. 
Tabla 4.1: Valoración de la calidad en uso de AAC Speech Communicator 
 
 
4.2.2 AraBoard 
Idioma: múltiples idiomas  
Compañía: AFFECTIVE LAB. 
Versiones: octubre  Android, PC, gratuita 
Web: http://giga.cps.unizar.es/affectivelab/araboard.html 
 
AraBoard [17] es un conjunto de herramientas diseñadas para la comunicación alternativa y 
aumentativa, cuya finalidad es facilitar la comunicación funcional, mediante el uso de imágenes y 
pictogramas. Está compuesto de dos partes: 
 
 AraBoard Constructor: es la aplicación encargada de la creación y edición de los tableros 
comunicativos. Utiliza información obtenida del dispositivo o mediante pictogramas de 
Arasaac (Portal Aragonés de la Comunicación Aumentativa y Alternativa). 
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Figura 4.4: AraBoard Constructor, Tablero Comunicativo 
 
Figura 4.5: AraBoard Constructor, edición pictogramas 
 
 AraBoard Play: Esta aplicación es la encargada de ejecutar los tableros de comunicación 
creados en el AraBoard Constructor. 
 
 
Figura 4.6: AraBoard Player 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Creación de tableros de comunicación mediante, cámara, galería de imágenes, micrófono 
o sonidos que disponga el dispositivo. 
 Permite la reproducción de voz, después de la selección de pictogramas. 
 Permite la creación de los tableros en múltiples idiomas. 
 Permite descargar los pictogramas de Arasaac para crear los pictogramas. 
 Permite imprimir los tableros. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite ver los elementos que se han ido seleccionando.  
 No permite la reproducción  del significado  de diferentes pictogramas después de 
finalizada la selección de todos ellos. 
 No permite cargar más de un tablero. 
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c) Valoración de calidad en la usabilidad de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La creación del contenido que incorporan los tableros comunicativos. 
No es eficaz en: 
 En la incorporación de los tableros en la aplicación AraBoard, ya que se ha 
de cargar cada vez el tablero a utilizar. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La selección de los pictogramas. 
No es eficiente en: 
 La estructura de visualización de los  pictogramas seleccionados. Es decir, 
no posee un apartado donde visualizar los pictogramas que el usuario 
selecciona. 
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 5.0 sobre 
13 opiniones. 
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la 
aplicación. Esto se puede sustentar mediante el número de 
descargas de la aplicación (1000- 5000) que se observa  en 
Google Play a fecha  12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones, número de descargas y comentarios 
obtenidos por Google  Play se puede deducir que el usuario 
está satisfecho con el programa. 
Comodidad Es cómoda en: 
 Modificar los pictogramas dependiendo de sus 
necesidades. 
No es cómoda en: 
 No poder visualizar los pictogramas seleccionados en 
un apartado de la pantalla. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud, sino  lo contrario. Es un apoyo 
a las personas con discapacidades. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
A  nivel ambiental, el uso del dispositivo que incorpora la 
aplicación tiene un impacto de 45kg de dióxido de carbono [16]. 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Educativo 
 Herramienta de soporte para la comunicación. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 Ámbito educativo. 
Adaptabilidad del sistema: 
 Es bastante eficiente ya que la aplicación permite crear 
nuevos contenidos. 
Tabla 4.2: Valoración de la calidad en uso de AraBoard 
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4.2.3 Autism Speech DiegoSays 
Idioma: múltiples idiomas  
Compañía: Green Bubble Labs  
Versiones: 2.0  Android, gratuita, pro 
Web: http://greenbubbledeveloperapp.blogspot.com.es/ 
 
Autism Speech DiegoSays [15] es un programa que a partir de la selección de pictogramas 
preestablecidos permite la reproducción de voz. Esta aplicación muestra pictogramas con las 
necesidades básicas para estimular la comunicación desde el momento en que se empieza a 
utilizar.  
Con el inicio de la aplicación aparece un menú (Figura 4.7) que posee dos opciones: Iniciar y 
Ayuda. 
Una vez seleccionada la opción Iniciar se accede a una pantalla de pictogramas (Figura 4.8) con 
los que se puede interactuar. Esta pantalla permite seleccionar diferentes pictogramas para 
crear  frases. A medida que se selecciona un pictograma la aplicación reproduce su significado. 
 
 
Figura 4.7: Pantalla inicial de Autism Seech DiegoSays 
 
 
Figura 4.8: Pantalla de la sección Iniciar Autism Seech 
DiegoSays 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite la reproducción de voz, después de la selección de pictogramas. 
 Permite la edición de las imágenes, utilizando la galería de imágenes del dispositivo o la 
cámara. 
 Permite modificar el número de repeticiones  de audio que poseen los pictogramas. 
 Permite la instalación de la aplicación en múltiples idiomas. 
 Permite la edición del audio de los pictogramas. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite la redacción de frases mediante un teclado. 
 No permite la memorización de frases realizadas con los pictogramas. 
 No permite ver los elementos que se han ido seleccionando.  
 No permite la reproducción  del significado  de diferentes pictogramas después de 
finalizar la selección de todos ellos. 
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c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La división de categorías de los pictogramas. 
No es eficaz en: 
 La reproducción de audio. En algunos momentos se solapa el significado de 
un pictograma con otro. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La selección de los pictogramas.  
No es eficiente en: 
 La estructura de visualización de los  pictogramas seleccionados, es decir, no 
posee un apartado donde puedan mostrarse  los pictogramas que el usuario 
va seleccionado. 
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 4.3 sobre 
13 opiniones. 
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la 
aplicación. Esto se puede sustentar mediante el número de 
descargas de la aplicación (1000- 5000) que se observa  en 
Google Play a fecha  12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones, número de descargas y comentarios 
obtenidos por Google  Play, se puede deducir que el usuario 
está satisfecho con el programa. 
Comodidad Es cómodo en: 
 Modificar los pictogramas dependiendo de sus 
necesidades. 
No es cómodo en: 
 Visualizar los pictogramas seleccionados en un 
apartado de la pantalla. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud, sino al contrario. Estas 
aplicaciones suponen un apoyo a las personas con 
discapacidades. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
El uso del dispositivo que incorpora la aplicación tiene un 
impacto ambiental  de 45kg de dióxido de carbono [16]. 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Educativo 
 Herramienta de soporte para la comunicación. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 El educativo. 
Adaptabilidad del sistema: 
 Es bastante bueno ya que la aplicación permite crear 
nuevos contenidos. 
Tabla 4.3: Valoración de la calidad en uso de Autism Speech DiegoSays 
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4.2.4 Niki Talk 
Idioma: múltiples idiomas 
Compañía: Alessandro La Roca 
Versiones: 1.2.0  Android, iOS, gratuita 
Web: http://www.nikitalk.com/ 
 
Niki Talk [18] es una aplicación fácil de usar y altamente personalizable. Muestra una colección 
de fotografías personalizadas (incluyendo texto relacionado y audio describiendo la imagen en 
cuestión) para satisfacer las preferencias del usuario. Las imágenes están organizadas por 
categorías (verbos, alimentos, bebidas, lugares, juguetes, personas, etc.).  
 
Al inicio, el programa  muestra una pantalla (Figura 4.9) en la cual aparecen diferentes 
pictogramas. A medida que se seleccionan, los pictogramas se sitúan en la parte superior de la 
pantalla (Figura 4.9) permitiendo una reproducción de su significado en formato audio. 
 
 
Figura 4.9: Pantalla inicial Niki 
Talk 
 
Figura 4.10:Pantalla Niki Talk, 
selección de pictogramas 
 
Figura 4.11: Pagina web diseño de contenidos, 
Niki Talk 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite la configuración de la aplicación, por ejemplo el tamaño de las imágenes. 
 Permite la reproducción automática de los pictogramas y de los elementos seleccionados 
en conjunto. 
 Para la configuración de contenidos del programa se ha de acceder a la página web 
(Figura 4.11) www.nikitalk.com/designer 
 Permite insertar texto por medio de un teclado en pantalla. 
 Permite dibujar. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite la reproducción de audio de lo que se ha escrito por medio del teclado. 
 No permite guardar frases realizadas por el teclado. 
 No permite guardar los dibujos realizados. 
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c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La división de categorías de los pictogramas. 
 Permitir la edición de su contenido en un entorno externo al dispositivo 
donde se instala la aplicación. Esto permite que el usuario  pueda seguir 
trabajando con el sistema, mientras otra persona realiza actualizaciones 
del contenido de  la aplicación. 
No es eficaz en: 
 La aplicación necesita de un soporte externo para su actualización. Es decir, 
es necesario acceder a internet para poder  modificar su contenido, lo que 
resulta innecesario ya que los dispositivos donde se instala la aplicación ya 
disponen de herramientas (cámara, micrófono, galería de imágenes, etc.) 
que permiten actualizar la aplicación. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La selección de los pictogramas.  
 Permitir otra forma de comunicación, como la escritura de texto mediante un 
teclado en pantalla. 
No es eficiente en: 
 Permitir guardar las frases creadas por teclado, ya que esto significaría un 
gran ahorro de tiempo en la comunicación. 
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  se 
deduce que los usuarios la encuentran útil un 4.7 sobre 6 
opiniones. 
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la aplicación. 
Esto se puede sustentar mediante el número de descargas de la 
aplicación (500 - 1000) que se observa  en Google Play a fecha  
12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones, número descargas obtenidas por Google  
Play se puede deducir que el usuario está satisfecho con el 
programa. 
Comodidad Es cómoda en: 
 Facilidad de modificar los contenidos de la aplicación.  
No es cómodo en: 
 La modificación de contenidos a través de Internet 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo 
económico 
En el caso de esta aplicación no existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud 
y de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
El uso del dispositivo que incorpora la aplicación tiene un impacto 
ambiental  de 45kg de dióxido de carbono [16] 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Educativo 
  Herramienta de soporte para la comunicación. 
El sistema no es aceptable: 
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 Para una persona con discapacidades elevadas. 
 Para personas que no dispongan de conocimientos de 
internet. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 El educativo. 
Adaptabilidad del sistema: 
 Es bastante bueno ya que la aplicación permite crear 
nuevos contenidos. 
Tabla 4.4: Valoración de la calidad en uso de Niki Talk 
 
4.2.5 Pictodroid lite 
Idioma: castellano 
Compañía: Accegal  
Versiones: 2.1.3  Android,  gratuita 
Web: http://www.accegal.org/pictodroid-lite/ 
 
Pictodroid lite es un programa que permite la creación de frases por 
medio de la  selección de diferentes pictogramas, los cuales están 
organizados por categorías.  
La  versión Lite únicamente permite expresar acciones muy 
concretas en modo puntual, realizando oraciones que empiezan 
por: vamos a..., quiero ir al baño..., quiero jugar..., quiero beber..., 
quiero comer..., estoy.... 
Cuando se selecciona una de las categorías, se reproduce el audio de  la descripción del 
elemento seleccionado y se accede en los subapartados correspondientes para poder elegir otro 
elemento. 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite la reproducción automática de los pictogramas.  
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite crear categorías permitiendo así añadir nuevas imágenes y sonidos. 
 No permite que se pueda configurar el entorno de la aplicación. 
 No incorpora un teclado para poder redactar. 
 No permite ver la selección de un conjunto de pictogramas.  
 
c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La división de categoría de los pictogramas. 
No es eficaz : 
 En la aportación de contenido para realizar una comunicación. Es decir, la 
Figura 4.12: Pantalla inicial de 
Pictodroid lite 
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aplicación posee pocos pictogramas para realizar  frases complejas. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La selección de los pictogramas.  
No es eficiente en: 
 Visualización de los  pictogramas seleccionados. Es decir, no posee un 
apartado donde se pueda visualizar los pictogramas que el usuario selecciona. 
 Modificar el contenido de la aplicación.  
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 4.2 sobre 
33 opiniones. 
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la aplicación. 
Esto se puede sustentar mediante el número de descargas de la 
aplicación (más de 1000 descargas) que se observa  en Google 
Play a fecha  12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones, número descargas y cometarios obtenidas 
por Google  Play se puede deducir que el usuario está satisfecho 
con el programa y esperan una versión más completa. 
Comodidad Es cómodo en: 
 La visualización pictogramas, ya que estos son bastante 
grandes.  
No es cómodo en: 
 No poder visualizar los pictogramas seleccionados en un 
apartado de la pantalla. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
A  nivel ambiental el uso del dispositivo que incorpora la 
aplicación tiene un impacto ambiental  de 45kg de dióxido de 
carbono [16] 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Educativo 
 Herramienta de soporte para la comunicación. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
 Para una persona no castellanohablante. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 Ámbito educativo. 
Adaptabilidad del sistema: 
 La capacidad del producto en adaptarse a las diferentes 
necesidades es inexistente ya que no posee ningún 
apartado en el cual se pueda crear o modificar el 
contenido de aplicación. 
Tabla 4.5: Valoración de la calidad en uso de Pictodroid lite 
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4.2.6 JABtalk 
Idioma: inglés 
Compañía: JABstone LLC 
Versiones: 4.2.4  Android,  gratuita 
Web: http://www.jabstone.com/home 
 
JABtalk es una herramienta que permite crear apartados con pictogramas y añadirles sonido, 
para que el  usuario pueda comunicarse a través de ellos. La creación de los apartados es 
sencilla, ya que permite la organización de éstos por categorías definidas por el usuario. 
Las imágenes y el sonido pueden ser elementos obtenidos por la cámara del mismo dispositivo 
donde se ejecuta JABtalk, o también utilizar la galería de  imágenes. 
Este programa permite al usuario incorporar sus propios contenidos y gestionarlos. 
 
En el apartado Manage (Figura 4.14) es posible crear, editar y eliminar los apartados que se 
muestran en la aplicación. En el apartado “edición” (Figura 4.15) es posible agregar nuevos 
subapartados, en los cuales es posible añadir imágenes y sonido. 
 
 
Figura 4.13: Pantalla de JABTalk 
 
Figura 4.14: Pantalla del apartado 
Manage de JABTalk 
 
Figura 4.15: Pantalla de edición de 
JABTalk 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite crear categorías  personales con pictogramas y el audio descriptivo para cada 
uno de ellos. 
 Permite capturar imágenes con la cámara para añadirlas al programa. 
 Permite grabar el audio para añadirlo al programa. 
 Permite configurar el entorno de la aplicación (tamaño de imágenes, sonido). 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No incorpora un teclado para poder redactar. 
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c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La creación de contenido para la aplicación 
No es eficaz en : 
 La aportación de contenido básico para comenzar a utilizar la aplicación desde 
el  momento de la descarga. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La estructura de edición de los contenidos. 
No es eficiente en: 
 Una vez realizada la instalación de la aplicación es necesario crear los 
contenidos desde cero para comenzar a utilizarla. Esto representa que sin 
esta configuración inicial, la aplicación es inservible. 
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 4.4 sobre 
39 opiniones. 
Confianza Los usuarios confían en su buen funcionamiento dado el número 
de descargas (más de 10.000) reflejadas en Google Play a fecha  
12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones y el número de descargas obtenidas por 
Google  Play se puede deducir que el usuario está satisfecho 
con el programa. 
Comodidad Es cómoda en: 
 La visualización pictogramas, ya que estos son bastante 
grandes.  
No es cómoda en: 
 El idioma de los apartados de configuración es el inglés, 
por lo que a un usuario que desconozca este idioma le 
será difícil su utilización. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
El uso del dispositivo que incorpora la aplicación tiene un 
impacto ambiental  de 45kg de dióxido de carbono [16]. 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Educativo 
 Herramienta de soporte para la comunicación. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 Ámbito educativo. 
Adaptabilidad del sistema: 
 La capacidad del producto en adaptarse a las diferentes 
necesidades es muy buena, ya que permite que la 
aplicación se  adapte con los contenidos que el usuario 
incorpora. 
Tabla 4.6: Valoración de la calidad en uso de JABTalk 
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4.2.7 iToucan Talk (Autism) Beta 
Idioma: múltiples idiomas 
Compañía: Android in London 
Versión: 1.0.1, Android, gratuita 
Web: http://www.myautisticapps.com/ 
 
IToucan Talk es una aplicación basada en pictogramas y audio, que permite la creación de 
frases sencillas. La aplicación incorpora más de 7000 pictogramas con significados en múltiples 
idiomas. 
 
Al instalarse la aplicación se puede seleccionar el idioma (Figura 4.16) en el que se  reproducirá 
el significado de los pictogramas y el texto que lo acompaña. 
 
Cuando  se inicia la aplicación (Figura 4.17) se muestran los diferentes pictogramas que posee. 
En la parte superior  se sitúan los pictogramas que se van seleccionando y con los cuales se 
realizará la reproducción de audio. 
 
 
Figura 4.16: Pantalla de instalación IToucan Talk 
 
Figura 4.17: Pantalla inicial de IToucan Talk 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite seleccionar el idioma en que se utilizara la aplicación. 
 Permite la reproducción de audio de múltiple pictogramas. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No incorpora un teclado para poder redactar. 
 No permite crear nuevos elementos gráficos (incorporar pictogramas y su respectivo 
significado) que puedan ser captados a través de la cámara, incorporados desde una 
galería de imágenes o captar audio a través del micrófono. 
 No permite que se pueda configurar el entorno de la aplicación. 
 
Las voces de los que no pueden hablar 
 Página 55 
 
c) Valoración de calidad uso de la aplicación. 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La visualización de los pictogramas seleccionados. 
No es eficaz en : 
 La descarga de los pictogramas, ya que no permite actualizarlos después de 
instalada la aplicación. 
 La reproducción de audio, ya que el significado  no es fiel al idioma que se ha 
seleccionado. 
 La edición de las tarjetas, ya que llega a ser poco inteligible. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La búsqueda de pictogramas. 
No es eficiente en: 
 No permite modificar el contenido de la aplicación con información  externa a 
ella. Es decir, se trata de una aplicación blindada donde no se pueden 
importar imágenes o sonidos obtenidos por la  cámara o el micrófono que 
incorpora el dispositivo.   
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 3.8 sobre 4 
opiniones. 
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la aplicación 
dado el número de descargas que ha tenido (más de 1.000 
descargas) y que se puede observar en Google Play a fecha  
12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones y el número descargas  obtenidas por 
Google  Play el usuario no llega a estar satisfecho 
completamente con la aplicación. 
Comodidad Es cómodo en: 
 En poder orientar la aplicación según su conveniencia. 
Es decir girar el dispositivo vertical o horizontalmente. 
No es cómoda en: 
 No poder visualizar los pictogramas en un mayor 
tamaño. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
A  nivel ambiental el uso del dispositivo que incorpora la 
aplicación tiene un impacto ambiental  de 45kg de dióxido de 
carbono [16] 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Educativo 
 Herramienta de soporte para la comunicación. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
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 Ámbito educativo. 
Adaptabilidad del sistema: 
 La capacidad del producto en adaptarse a las diferentes 
necesidades es inexistente, ya que no posee ningún 
apartado en el cual se pueda crear o modificar el 
contenido de aplicación con la cámara o micrófono. 
Tabla 4.7: Valoración de la calidad en uso de IToucan Talk 
 
4.2.8 e-Mintza 
Idioma: castellano 
Compañía: Fundación Orange, Fundación Dr. Carlos Elósegui de Policlínica Gipuzkoa 
Versión: 1.0, Android, PC, gratuita 
Web: http://fundacionorange.es/emintza.html 
 
e-Mintza [19] es una aplicación que está organizada como un  tablero de comunicación, con 
pictogramas y  sonidos asociados a éstos, permitiendo una interacción sencilla. Se puede 
seleccionar el tipo de voz  entre cuatro opciones: voz femenina adulta, voz femenina 
adolescente, voz masculina adulta y voz masculina adolescente. Permite editar los pictogramas 
y agregar nuevos, con la voz respectiva. 
 
Al iniciar la aplicación (Figura 4.18) se muestran las diferentes categorías para poder crear 
frases. El apartado denominado “autor” permite gestionar la configuración de la aplicación. 
 
 
Figura 4.18: Pantalla inicial de e-Mintza 
 
En el apartado configuración (Figura 4.19) se muestran las  diferentes categorías a las que el 
usuario puede acceder para visionar o editar el entorno de la aplicación, como por ejemplo el 
color de fondo. Las categorías y subcategorías del programa pueden ocultarse a petición del 
usuario. 
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Figura 4.19: Pantalla de configuración de e-Mintza 
En el apartado de edición de las categorías (Figura 4.20) se pueden asignar  imágenes ya 
almacenadas en el dispositivo u obtenerlas de su cámara. También es posible la grabación del 
sonido que se reproducirá cuando se seleccione un pictograma. 
 
 
Figura 4.20: Pantalla de edición de categorías e-Mintza 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite que el usuario pueda aprender cosas básicas (colores, números, alfabeto), ya 
que dispone de un apartado para este aprendizaje. 
 Permite la edición de los elementos existentes en el programa. 
 Permite crear nuevas categorías. 
 Permite la obtención de imágenes por medio de la cámara o de la galería de imágenes 
del dispositivo. 
 Permite grabar audio u obtener archivos de sonido instalados en el dispositivo.  
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b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No incorpora un teclado para poder redactar. 
 No permite la configuración de la visualización de los pictogramas. 
 No permite la reproducción en el momento que se ha seleccionado un pictograma (el 
pictograma se sitúa en la parte superior de la aplicación para su posterior reproducción). 
 
c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La división de categoría de los pictogramas. 
 La incorporación de diferentes voces para la reproducción de audio. 
No es eficaz en : 
 La instalación, ya que  E-mintza no está disponible para descargar desde el 
propio dispositivo a través de Google Play. Es necesario acceder a una web 
donde conseguir la aplicación e instalarla. Para realizar esta acción es 
preciso previamente configurar el dispositivo para que acepte aplicaciones de 
origen desconocido, procedimiento que puede resultar dificultoso para los 
usuarios neófitos. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La selección de los pictogramas. 
 La creación de contenidos. 
Satisfacción Utilidad Por las valoraciones obtenidas de diferentes medios de 
comunicación se puede deducir que la aplicación es muy útil , 
algunos de estos medios son: diariovasco.com [19] 
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la 
aplicación. Esto se puede sustentar mediante el número de 
descarga s, 13.000 en 40 países en  2011, según datos 
IACAPAP [20] 
Placer Por las valoraciones y número de descargas  obtenidas se 
puede deducir que el usuario está satisfecho con el programa. 
Comodidad Es cómodo en: 
 La visualización de las pantallas, ya que son intuitivas. 
No es cómoda en: 
 No poder rotar el dispositivo según sus preferencias. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
A  nivel ambiental, el uso del dispositivo que incorpora la 
aplicación tiene un impacto ambiental  de 45kg de dióxido de 
carbono [16] 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Ámbito educativo 
 Herramienta de soporte para la comunicación. 
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 El sistema no es aceptable: 
 No sería aceptable para una persona con 
discapacidades elevadas. 
 No sería aceptable para una persona que no hablara 
castellano o euskera. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 El educativo. 
Adaptabilidad del sistema: 
 La capacidad del producto en adaptarse a las diferentes 
necesidades es buena, ya que permite que todo el 
contenido de la aplicación pueda ser adaptado por el 
usuario. 
Tabla 4.8: Valoración de la calidad en uso de  E-Mintza 
 
4.2.9 In Tic 
Idioma: múltiples idiomas 
Compañía: Fundación Orange, Grupo IMEDIR (Centro de Informática Médica y Diagnóstico 
Radiológico) de la Universidad de A Coruña.  
Versión: 1.0  
Web: http://www.proyectosfundacionorange.es/intic/ 
 
In-TIC es un software que tiene como objetivo facilitar a las personas discapacitadas el 
acceso y uso de las tecnologías. El sistema permite la accesibilidad y usabilidad a tablets y 
teléfonos móviles por medio de una interfaz que se puede editar en un ordenador (Figura 
4.21). Esta interfaz va dirigida a terapeutas que puedan adaptar el sistema a las condiciones 
que posea cada usuario. 
 
Figura 4.21: Pantalla de edición y creación  de In Tic en el PC 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite crear a medida la interfaz de usuario. 
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b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No incorpora un teclado para poder redactar. 
 No permite la configuración de la visualización de los pictogramas en el dispositivo móvil. 
 No permite ver los elementos que se han ido seleccionando. 
 
c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La división de categoría de los pictogramas. 
 La incorporación de diferentes voces para la reproducción de audio. 
No es eficaz en : 
 La instalación, ya que se ha de descargar  en un pc con la posibilidad de 
enviarla posteriormente al dispositivo móvil. 
 La gestión de recursos del sistema (consume demasiada batería y espacio en 
disco)  
Eficiencia Es eficiente en: 
 La selección de los pictogramas.  
Es ineficiente en: 
 La creación de contenidos ya que se ha de utilizar el ordenador para crearlos 
o modificarlos. 
Satisfacción Utilidad Es una aplicación bien valorada, por las impresiones obtenidas 
de la entrevista en el Centre d'Educació Especial Pont del Dragó. 
Cabe destacar que en dicho centro lo utilizan como medio de 
formación para las personas discapacitadas. 
Confianza Por las valoraciones que ha realizado el citado centro en la 
entrevista personal, la aplicación dispone de un nivel elevado de 
confianza por parte de sus usuarios. 
Placer Cumple con las necesidades de los usuarios. 
Comodidad Es cómodo en: 
 La visualización de las pantallas, ya que son intuitivas en 
el dispositivo móvil. 
No es cómoda en: 
 En la edición de los contenidos de la aplicación.  
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
El uso del dispositivo que incorpora la aplicación tiene un 
impacto ambiental de 45kg de dióxido de carbono [16]. 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Educativo 
 Herramienta de soporte para la comunicación. 
 Acceso a internet 
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El sistema no es aceptable: 
 Para personas con conocimientos muy básicos de 
informática. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 Ámbito educativo. 
 Acceso a internet. 
Adaptabilidad del sistema: 
 La capacidad del producto en adaptarse a las diferentes 
necesidades es buena, ya que permite que todo el 
contenido de la aplicación pueda ser adaptado por un 
terapeuta. 
Tabla 4.9: Valoración de la calidad en uso de In-Tic 
 
4.3 Escritura de texto 
 
Las aplicaciones de escritura de texto permiten realizar una redacción mediante un teclado 
virtual. Posteriormente dicha redacción es reproducida a través de audio.   
 
4.3.1 Dilo 
Idioma: castellano, inglés, portugués 
Compañía: ITER SA. 
Versión: 2.1, Android gratuita 
Web: http://dilo.iter.es/ 
 
Dilo permite la creación de frases  que se puedan ajustar a las necesidades de cada usuario.  
Las frases pueden ser reproducidas, o pueden enviarse por email o sms (Figura 4.23). La 
clasificación de las frases se realiza por diferentes categorías para facilitar su uso. 
La edición de las frases (Figura 4.23) permite utilizar patrones establecidos anteriormente en las 
listas que incorpora la aplicación que, además, permite su edición.  
 
 
Figura 4.22: Dilo pantalla de edición 
 
Figura 4.23: Dilo pantalla de reproducción de frases 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite guardar frases frecuentes, para su posterior utilización. 
 Permite la configuración del idioma en que se reproducirá lo escrito por el usuario. 
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 Permite tener lista de palabras. 
 Permite enviar las frases por email o sms. 
 Dispone de un historial de frases. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite que se pueda configurar el entorno de la aplicación. Sólo permite ver 4 
categorías en la pantalla. 
 La comunicación se realiza a través de patrones editables. Pero para incorporar una 
palabra en una conversación es necesario primero editar el patrón correspondiente ya 
que no es posible redactar frases al momento, Este hecho dificulta la agilidad en la 
comunicación. 
 
c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 Disponer de alternativas comunicativas como a través del SMS o email. 
Eficiencia Es eficiente en 
 Guardando las frases creadas. 
 En la creación de listas de palabras. 
Es ineficiente en: 
 Al no permitir escribir frases en cualquier momento que el usuario desee 
realizar la comunicación.  
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 5 sobre 4 
opiniones. 
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la aplicación 
dado  el número de descargas de la aplicación (1000 y 5000 
descargas) que se observa  en Google Play a fecha  12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones, número descargas y comentarios obtenidos 
por Google  Play se puede deducir que el usuario está satisfecho 
con el programa y esperan una versión más completa. 
Comodidad Es cómodo: 
 Con  la escritura por teclado. 
No es cómodo en: 
 La visualización de las pantallas, ya que la aplicación no 
permite tener muchas categorías de frases (permite 4) 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
A  nivel ambiental el uso del dispositivo que incorpora la 
aplicación tiene un impacto ambiental  de 45kg de dióxido de 
carbono [16] 
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Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Educativo 
 Herramienta de soporte para la comunicación. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 El educativo. 
Adaptabilidad del sistema: 
 El sistema tiene una baja adaptabilidad ya que su 
entorno es muy limitado, es decir no permite tener 
múltiples categorías a conveniencia de cada usuario. 
Tabla 4.10: Valoración de calidad en uso de Dilo 
 
4.3.2 MessageTTS   
Idioma: múltiples idiomas. 
Compañía: Accegal 
Versión: 1.1.1, Android gratuita 
Web: http://www.accegal.org/ 
 
MessageTTS  es una aplicación que permite reproducir, mediante el sintetizador de voz, el texto 
introducido por teclado. Está destinado a personas con problemas de comunicación que afecta 
el habla. 
 
El programa permite guardar (Figura 4.24) las frases creadas por el usuario y permite la 
configuración del idioma (Figura 4.25)  en que se reproducirá el texto escrito. 
 
 
Figura 4.24: Pantalla de frases frecuentes de la aplicación 
MessageTTs 
 
Figura 4.25: Pantalla de configuración de idiomas 
MessageTTS 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite guardar frases frecuentes, para su posterior utilización. 
 Permite la configuración del idioma en que se reproducirá lo escrito por el usuario. 
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b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite que se pueda configurar del entorno de la aplicación. 
 
c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La escritura y posterior reproducción del texto. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 Guardando las frases creadas. 
Es ineficiente en: 
 La  instalación ya que no descarga automáticamente todos los archivos 
necesarios para utilizar el programa. 
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 4.4 sobre 
27 opiniones.  
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la aplicación 
dado el número de descargas que ha tenido  (más de 5000 
descargas) según se observa  en Google Play a fecha  
12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones, número descargas y comentarios obtenidas 
por Google  Play se puede deducir que el usuario está satisfecho 
con el programa y esperan una versión más completa. 
Comodidad Es cómodo: 
 Con  la escritura por teclado. 
No es cómodo en: 
 La visualización de las pantallas, ya que la aplicación no 
permite configurar el entorno para que sea más 
agradable. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
A  nivel ambiental el uso del dispositivo que incorpora la 
aplicación tiene un impacto ambiental  de 45kg de dióxido de 
carbono [16] 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Ámbito educativo 
 Herramienta de soporte para la comunicación. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 El educativo. 
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Adaptabilidad del sistema: 
 No posee la capacidad de adaptación.  
Tabla 4.11: Valoración de la calidad en uso de MessageTTS 
 
4.3.3 LangLearner Speaker 
 
Idioma: inglés 
Compañía: LANGLEARNER LLC 
Versión: 1.0.0, Android gratuita 
Web: http://www.langlearner.com/  
 
LangLeaner Speaker es una aplicación semejante a un block de 
notas que permite sintetizar en voz los elementos escritos. La 
aplicación dispone de una pantalla que permite escribir textos que 
serán reproducidos en audio posteriormente. 
 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite la reproducción de audio mediante la escritura de frases por teclado. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 No permite que se pueda configurar del entorno de la aplicación. 
 No permite guardar frases preestablecidas. 
 No permite configurar el idioma en que se escucharan las frases. 
 
c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en:  
 la reproducción de audio de las frases realizadas. 
Eficiencia No es eficiente en: 
 No permitir guardar frases. 
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 4.0 sobre 
70 opiniones. 
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la aplicación. 
Esto se puede sustentar mediante el número de descargas de la 
aplicación (más de 10000 descargas) que se observa  en 
Google Play a fecha  12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones, número descargas  obtenidas por Google  
Play se puede deducir que el usuario está satisfecho con el 
programa y esperan una versión más completa. 
Comodidad No es cómoda ya que no permite modificar el tamaño de las 
Figura 4.26: Pantalla inicial 
LangLearner Speaker 
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fuentes para adaptarlas a personas con deficiencias visuales. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
El uso del dispositivo que incorpora la aplicación tiene un 
impacto ambiental  de 45kg de dióxido de carbono [16]. 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
  Herramienta de soporte para la comunicación. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
 Para una persona que no hablara inglés. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 Ninguno. 
Adaptabilidad del sistema: 
 No posee la capacidad de adaptación. 
Tabla 4.12: Valoración de la calidad en uso de LangLearner Speaker 
 
4.3.4 Assistive Chat 
Idioma: inglés 
Compañía: Chee Ng 
Versión: 2.43 iOS, de pago 
Web: http://www.assistiveapps.com 
 
Assitive Chat (11) es un programa que permite la redacción de texto y reproducción de audio de 
su significado.  
Una de las funcionalidades a destacar es la predicción de palabras, ya que permite que el 
usuario no tenga que realizar esfuerzos innecesarios. También permite guardar las frases 
favoritas lo que reduce el tiempo en realizar la comunicación. 
 
 
Figura 4.27: Pantalla de inicio Assistive Chat 
 
Figura 4.28: Pantalla de configuración de Assistive Chat 
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a) Funcionalidades incorporadas 
 Permite la reproducción en el momento que se escribe una palabra o  una vez acabado lo 
escrito. 
 Permite guardar frases favoritas. 
 Permite registrar las últimas frases insertadas, las cuales se pueden añadir como 
favoritas. 
 Permite la predicción de palabras en el momento que se va realizando la redacción. 
 Permite la configuración (Figura 4.28) de la aplicación. Por ejemplo el nivel del sonido. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite  cambiar el idioma de la aplicación. 
 
c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en la predicción de palabras 
Eficiencia Es eficiente en la escritura de frases. 
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Apple Store  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 4.0 sobre 
22 opiniones. 
Confianza No se pudo evaluar el nivel de confianza ya que no se ha 
obtenido información sobre el número de descargas de la 
aplicación 
Placer Por las valoraciones obtenidas de Apple Store se puede 
deducir que la aplicación satisface a los usuarios. 
Comodidad Es cómoda en: 
 La visualización de las pantallas, ya que son intuitivas y 
agradables a la vista. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
El uso del dispositivo que incorpora la aplicación tiene un 
impacto ambiental  de 45kg de dióxido de carbono [16] 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Educativo. 
 Herramienta de soporte para la comunicación. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
 Para una persona que no hablara inglés. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 Ámbito educativo. 
Adaptabilidad del sistema: 
 Es buena, ya que siendo un programa muy básico 
permite modificar algunas características de la 
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aplicación. Por ejemplo el nivel del sonido en que se 
reproducirá el texto escrito. 
Tabla 4.13: Valoración de la calidad en uso de Assistive Chat 
 
4.4 Emociones 
 
Las aplicaciones de emociones  permiten que se aprenda o se reconozcan emociones a través 
de imágenes, texto o audio. 
 
4.4.1 AutismExpress 
Idioma: inglés 
Compañía: STUDIOEMOTION 
Versión: 1.1.0, Android, iOS, gratuita, pro 
Web: http://autismxpress.com/ 
 
AutismExpress es una aplicación que, mediante imágenes, texto y audio, permite identificar las 
emociones que puede expresar una persona. 
Al iniciar la aplicación (Figura 4.29) aparecen tres apartados: 
 Feeling finder: se pueden observar las diferentes emociones que posee el sistema, 
seleccionarlas y reproducir su significado. 
 Emotion matching: se pide encontrar parejas de emociones. 
 Expression question (Figura 4.30): se realiza una pregunta sobre cuál es la emoción 
correcta que se muestra en un texto. 
 
Figura 4.29: Pantalla de inicio AutismExpress 
 
Figura 4.30: Pantalla de uno de los apartados de 
AutismExpress 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite a través de los juegos identificar que el usuario haya aprendido el significado de 
cada emoción. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite cambiar el idioma de la aplicación. 
 No permite la creación de nuevos contenidos. 
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 No permite la edición de los contenidos que vienen por defecto en la aplicación. 
 
c) Valoración de calidad uso de la aplicación. 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La división visualización de los pictogramas. 
No es eficaz en : 
 La aportación de contenido de emociones, ya que aporta pocos pictogramas. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La selección de los pictogramas.  
No es eficiente en: 
 No permite modificar el contenido de la aplicación.  
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 3.4 sobre 
78 opiniones. 
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la aplicación. 
Esto se puede sustentar mediante el número de descargas de la 
aplicación (más de 10000 descargas) que se observa  en 
Google Play a fecha  12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones de Google Play se puede deducir que los 
usuarios no quedan totalmente satisfechos con la aplicación. 
Comodidad Es cómodo en: 
 La visualización pictogramas, ya que estos son bastante 
grandes.  
No es cómodo en: 
 No poder personalizar el entorno de la aplicación. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
El uso del dispositivo que incorpora la aplicación tiene un 
impacto ambiental  de 45kg de dióxido de carbono [16] 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Ámbito educativo. 
 Juegos. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
 Para una persona que no hable inglés. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 Juegos.. 
Adaptabilidad del sistema: 
 La capacidad del producto en adaptarse a las diferentes 
necesidades es inexistente, ya que no posee ningún 
apartado en el cual se pueda crear o modificar el 
contenido de aplicación. 
Tabla 4.14: Valoración de la calidad en uso de AutismExpress 
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4.4.2 ABA Flash Cards & Games – Emotions 
Idioma: inglés 
Compañía: Innovative Mobile Apps Ltd 
Versión: 4.2, iOS, gratuita 
Web: http://www.alligatorapps.com/ 
 
ABA Flash es una aplicación que  permite identificar y entender las emociones cotidianas de las 
personas. El programa permite realizar juegos para aprender las emociones y proporciona más 
de 20 emociones diferentes. 
 
 
Figura 4.31: Pantalla de una emoción 
de ABA Flash 
 
Figura 4.32: Pantalla de juego de ABA 
Flash 
 
Figura 4.33: Pantalla de edición de 
emociones de ABA Flash 
 
a) Funcionalidades incorporadas: 
 
 Permite la creación de nuevos contenidos (Figura 4.33). 
 Permite obtener imágenes por medio de la cámara o del álbum de imágenes que posee 
el dispositivo. 
 Permite grabar sonido. 
 Permite evaluar los conocimientos del usuario a través de juegos. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite la configuración del idioma. 
 
c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 En la realización de juegos. 
 En la forma de mostrar los contenidos. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La selección de los pictogramas. 
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 En la edición de los contenidos. 
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Apple Store  podemos 
decir que los usuarios la encuentran útil un 4.0 sobre 145 
opiniones. 
Confianza No se ha podido obtener el número de descargas  de la 
aplicación. 
Placer Por las valoraciones obtenidas de Apple Store se puede deducir 
que el usuario está satisfecho con la aplicación. 
Comodidad Es cómodo en: 
 La visualización de los pictogramas, ya que éstos son 
bastante grandes.  
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
El uso del dispositivo que incorpora la aplicación tiene un 
impacto ambiental  de 45kg de dióxido de carbono [16] 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Ámbito educativo. 
 Juegos. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 Juego. 
Adaptabilidad del sistema: 
 Tiene una capacidad muy buena para adaptarse a las 
necesidades de cada usuario, ya que permite modificar 
los contenidos de la aplicación. 
Tabla 4.15: Valoración de la calidad en uso de ABA Flash 
 
4.5 Lenguaje SPL 
 
El lenguaje SPL (Speech Language Pathology) es una aplicación que permite mejorar la 
pronunciación oral. Para realizar este aprendizaje se utilizan  imágenes, escritura y voz. 
 
4.5.1 LearnFruit 
Idioma: inglés 
Compañía:  DIANALUCKEVICH 
Versión: 1.6  Android, gratuita 
Web: http://dianaluckevich.com 
 
LearnFruit es una aplicación que  permite el aprendizaje de las frutas a través de pictogramas y 
voz. Al iniciar la aplicación (Figura 4.34) se muestra un menú  con  6 opciones, 3 de las cuales 
permiten aprender las frutas y reforzar su pronunciación. Las otras 3 son (puntuación, 
configuración, ayuda del programa). 
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En la opción de test (Figura 4.35) al usuario se le muestran diferentes figuras asociadas a una 
sola palabra. El usuario debe identificar qué imagen  corresponde al significado de la palabra. 
  
 
Figura 4.34: Pantalla inicial de LearnFruit 
 
Figura 4.35: Pantalla de test de LearnFruit 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite ver estadísticas de los usuarios una vez realizados los test. 
 Permite  el aprendizaje, a través de repeticiones de un pictograma en concreto. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite la configuración del idioma. 
 No permite la creación de nuevos contenidos. 
 
c) Valoración de calidad uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La visión de las estadísticas.  
No es eficaz : 
 En la realización de los juegos. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La selección de los pictogramas.  
No es eficiente en: 
 No permite modificar el contenido de la aplicación.  
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Google Play  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 3.2 sobre 
32 opiniones. 
Confianza Los usuarios confían en el buen funcionamiento de la aplicación. 
Esto se puede sustentar mediante el número de descargas de la 
aplicación (más de 5.000 descargas) que se observa  en Google 
Play a fecha  12/11/2012. 
Placer Por las valoraciones obtenidas de Google  Play se puede deducir 
que el usuario está poco satisfecho con el programa. 
Comodidad Es cómodo en: 
 La visualización de pictogramas, ya que estos son 
bastante grandes y fieles a la realidad.  
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No es cómodo en: 
 No poder rotar la pantalla. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
El uso del dispositivo que incorpora la aplicación tiene un 
impacto ambiental de 45kg de dióxido de carbono [16] 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Ámbito Educativo 
 Juegos. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 Juegos. 
Adaptabilidad del sistema: 
 La capacidad del producto en adaptarse a las diferentes 
necesidades es inexistente, ya que no posee ningún 
apartado en el cual se pueda crear o modificar el 
contenido de aplicación. 
Figura 4.36: Valoración de la calidad en uso de LearnFruit 
 
4.5.2 Speech Tutor 
Idioma: inglés 
Compañía: Synapse Apps LLC 
Versión: 1.0.3, iOS, de pago. 
Web: http://pocketslp.com/our-apps/speech-tutor/ 
 
Speech Tutor es una aplicación que por medio de  animación permite observar los movimientos  
vocales que realiza una persona al pronunciar sílabas o letras. Indicada para personas que no 
pueden comunicarse correctamente a través del habla y necesitan mejorar su pronunciación. 
 
 
Figura 4.37: Pantalla Speech Tutor 
 
Figura 4.38: Pantalla Speech Tutor 
 
a) Funcionalidades incorporadas 
 
 Permite observar los movimientos  vocales en una visión frontal y lateral. 
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 Permite graduar la velocidad de las animaciones. 
 Permite la grabación del sonido que la persona emite a través de gestos bucales, con el 
objeto de escucharse posteriormente. 
 
b) Funcionalidades no incluidas 
 
 No permite la configuración del idioma. 
 
c) Valoración de la calidad en el uso de la aplicación 
 
Características Valoración 
Eficacia Es eficaz en: 
 La visualización de los movimientos que realiza la boca cuando pronuncia 
una letra. 
Eficiencia Es eficiente en: 
 La selección de los contenidos. 
 En la reproducción de audio de los significados de las letras. 
No es eficiente en: 
 No permite modificar el contenido de la aplicación.  
Satisfacción Utilidad Por la valoración obtenida de la página de Apple Store  
podemos decir que los usuarios la encuentran útil un 3.5 sobre 
47 opiniones.  
Confianza No se puede valorar la confianza ya que no se ha obtenido 
información de las descargas de la aplicación. 
Placer Por la valoración obtenida de Apple Store  se puede deducir 
que los usuarios están poco satisfechos con la aplicación. 
Comodidad Es cómodo en: 
 La visualización de los contenidos de la aplicación. 
Ausencia de 
riesgo 
Mitigación del 
riesgo económico 
No existe ningún riesgo económico. 
Mitigación  del 
riesgo del salud y 
de seguridad 
No existen riesgos para la salud. 
Mitigación del 
riesgo ambiental 
A  nivel ambiental el uso del dispositivo que incorpora la 
aplicación tiene un impacto ambiental de 45kg de dióxido de 
carbono [16] 
Contexto de 
cobertura 
Integridad de 
contexto 
 
 
 
Ámbitos de aplicación del software:  
 Ámbito educativo. 
El sistema no es aceptable: 
 Para una persona con discapacidades elevadas. 
 Para una persona que no hable inglés. 
Flexibilidad Ámbitos adicionales: 
 Ninguno. 
Adaptabilidad del sistema: 
 La capacidad del producto en adaptarse a las 
diferentes necesidades es inexistente, ya que no posee 
ningún apartado en el cual se pueda crear o modificar 
el contenido de aplicación. 
Tabla 4.16: Valoración de la calidad en uso de Speech Tutor 
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4.6 Resultados y conclusiones 
 
El resultado del análisis de las diferentes aplicaciones concluye que existe una gran variedad de 
elementos tanto favorables como negativos en la utilización de éstas. 
 
Desventajas: 
 Las aplicaciones con pictogramas no suelen incorporar teclados para realizar una 
comunicación por medio de frases escritas. 
 Las aplicaciones que permiten  crear frases con pictogramas no describen mediante 
audio el elemento seleccionado en el momento de la selección (sí puede hacerse 
posteriormente). Uno de los alicientes para el colectivo autista es la repetición acústica 
del significado de los pictogramas. 
 Algunas de las aplicaciones que permiten reproducir acústicamente el significado de los 
pictogramas en el momento de la selección no permiten su visualización en una parte de 
la pantalla. 
 Las aplicaciones no suelen poseer herramientas de testeo de los conocimientos 
aprendidos por el usuario. 
 Las aplicaciones no suelen estar en idioma catalán. 
 Las aplicaciones no están adaptadas a la utilización de punteros o ratones para poder 
navegar por el dispositivo. 
 En algunas aplicaciones la configuración de resolución de la aplicación no existe lo cual 
hace que su visualización sea difícil. 
 
Ventajas: 
 Permiten tener una gran variedad de pictogramas. 
 Agilidad para expresarse. 
 Repetición de las frases. 
 Permiten la evaluación de los conocimientos del usuario. 
 En el caso de Intic  permite tener una gran variedad de configuración en la gestión de los 
tableros comunicativos. 
 Algunas aplicaciones permiten que a través de juegos se puedan aprender diferentes 
situaciones. 
 En el caso de Dilo permite una comunicación a través de SMS o email. 
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5 Conclusiones del análisis de usuarios y de aplicaciones 
 
A partir de los análisis realizados hemos podido obtener las funcionalidades  que debe tener una 
aplicación para que sea útil a las personas con discapacidad comunicativa. 
 Ha de permitir  configurar el entorno de la aplicación, poder elegir el tamaño de letra, 
volumen tamaño de imágenes, etc. 
 En la instalación y la utilización de la aplicación el sistema ha de ser intuitivo y fácil de 
usar. 
 El idioma de la aplicación debe tener como mínimo dos opciones: castellano y catalán. 
 Ha de permitir realizar la comunicación con fluidez y rapidez. 
 La aplicación ha de tener un mínimo de pictogramas preestablecidos. 
 Se ha de permitir la comunicación por medio de imágenes y  frases escritas. 
 Es necesario poder evaluar los conocimientos de los usuarios utilizando la aplicación y 
poder tener un apartado que presente las estadísticas de esta evaluación. 
 Ha de permitir tener una agenda de los acontecimientos que sucederán en un día lo que 
permitirá que una persona autista pueda tener presente constantemente la rutina que ha 
de seguir en cada momento.  
 Ha de permitir editar el contenido de la aplicación, es decir, imágenes, textos o sonidos 
que incorpore. 
 Ha de permitir que las imágenes puedan obtenerse de la cámara de fotos del dispositivo. 
 Ha de permitir que el sonido pueda obtenerse de la grabadora del dispositivo. 
 Ha de tener un apartado en la pantalla en el que se permita observar en todo momento 
lo que se desea transmitir. 
 Ha de tener la opción de varios niveles de tableros de comunicación. 
 
A partir de estas conclusiones se han determinado los requerimientos de la aplicación “Aprende” 
cuya especificación se describe en el siguiente apartado. 
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6 Aplicación “Aprende” 
 
En este apartado se describe la especificación de requisitos que debe tener la aplicación a 
construir. Ítems que se podrán ver en este apartado: 
 Especificación de los requisitos de la aplicación: descripción de los requisitos que 
deberá tener la aplicación  “Aprende” para su correcto funcionamiento. 
 Diseño de la aplicación: documentación de la estructura que debería  tener la 
aplicación. 
 
6.1 Especificación de los requisitos de la aplicación 
 
Con la especificación de los requisitos se pretende describir y argumentar  las diferentes 
necesidades que se han podido observar en el análisis de usuarios y de  aplicaciones 
previamente realizados. 
 
Para realizar esta especificación de requisitos se utilizará la plantilla Volere que está basada en: 
 Guías del proyecto: descripción de los objetivos y los usuarios que intervienen en la 
aplicación. 
 El contexto: descripción del contexto donde se utilizará la aplicación.  
 Requisitos funcionales: descripción de las funcionalidades que deberá tener el sistema. 
 Requisitos de calidad: descripción de los requisitos que deberá tener el sistema para un 
buen uso de él. 
 Argumento de satisfacción: análisis de los objetivos descritos se llegan a cumplir a partir 
de los casos de uso y los requisitos de calidad. 
 Aspectos del proyecto: descripción de los aspectos que en los anteriores apartados no se 
han tenido en cuenta para desarrollar la aplicación. Por ejemplo: coste del proyecto, 
planificación, etc. 
 
6.1.1 Guías del proyecto 
Esta guía documenta el propósito del proyecto, las partes interesadas y los objetivos de éste. 
 
6.1.1.1 Propósito del proyecto 
En los últimos años, con el auge de los dispositivos móviles, se ha aumentado el desarrollo de 
aplicaciones  que dan ayuda a las personas  con discapacidades comunicativas. No obstante, 
este  mercado es muy  reciente, por lo que algunas aplicaciones todavía no cumplen con las 
expectativas de los usuarios o simplemente no han sido desarrolladas para cubrir  diferentes 
necesidades. Por ejemplo la mayoría de aplicaciones no permite realizar la comunicación en 
catalán o castellano. 
 
Se ha creído necesario especificar una aplicación que cubra las carencias de las aplicaciones 
actuales permitiendo al usuario una comunicación más fluida. 
 
El objetivo principal de la aplicación es mejorar la comunicación del usuario. Dicha aplicación 
deberá ser configurable para cubrir las  diferentes necesidades de los usuarios. 
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El sistema estará basado en técnicas de comunicación aumentativa y alternativa, concretamente  
en el sistema pictográfico. Esta técnica permitirá que la aplicación pueda visualizar 
constantemente  la información que se desea trasmitir.  
 
El programa constará de imágenes, sonido y texto, que podrán ser creados, modificados o 
eliminados por el usuario. La comunicación se realizará mediante la creación de frases por 
medio de las imágenes o por escritura. 
 
El programa permitirá también obtener estadísticas de la evolución del usuario discapacitado, ya 
que se podrá hacer un seguimiento de sus dificultades de aprendizaje. 
 
6.1.1.2 Partes interesadas 
A continuación se describen las diferentes personas que pueden estar vinculadas al proyecto en 
algún momento de su desarrollo o posterior utilización. 
 
Promotor 
Personas o instituciones que trabajan con el colectivo de discapacitados en el ámbito 
comunicativo y consideran que pueden mejorar sus condiciones sociales. 
 
Clientes 
El sistema tiene dos tipos de clientes que son: 
 Usuarios con discapacidad 
Son las personas que interactuarán con la aplicación para aprender o mejorar la 
comunicación con otros individuos. 
 Tutor del usuario con discapacidad  
Familiares, profesores, médicos, etc., que tengan alguna relación con los usuarios 
discapacitados. Estos usuarios serán los encargados de administrar la aplicación, es 
decir, modificar el entorno del sistema para facilitar su uso. 
 
Otras partes interesadas 
 Administrador de la aplicación 
Es la persona que se encargará de corregir o actualizar la aplicación después de su 
desarrollo. 
 
6.1.1.3 Objetivos  
1. El sistema deberá mejorar las condiciones de la persona con dificultades comunicativas 
Parte interesada: usuario con discapacidad, tutor del usuario con discapacidad.  
 
2. El sistema deberá poder adaptarse a las necesidades del usuario. 
Parte interesada: usuario con discapacidad, tutor del usuario con discapacidad. 
 
3. El sistema permitirá evaluar los conocimientos adquiridos por el usuario y comprobar 
posteriormente los resultados de la evaluación. 
Parte interesada: usuario con discapacidad, tutor del usuario con discapacidad. 
 
4. El sistema debe ser de fácil mantenimiento y actualización. 
Parte interesada: Administrador del sistema. 
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6.1.2 Contexto 
En este apartado se describe el contexto en el que deberá desarrollarse la aplicación, así como 
sus expectativas al desarrollarlo. 
 
6.1.2.1 Diagrama de contexto 
 
 
Figura 6.1: Diagrama de contexto 
6.1.2.2  Glosario 
Categoría: es una clasificación de los contenidos que posee la aplicación. 
Estadísticas: es una descripción de la evaluación del usuario. Es decir, se podrá consultar el 
número de aciertos o de fallos que ha realizado en el test de una ficha en concreto.  
Fichas: es un conjunto de  imágenes, textos y sonidos que permite trasmitir una idea. 
Test: es una evaluación de los conocimientos que adquiere el usuario con la aplicación. El test 
se realiza utilizando las fichas que contiene el sistema. 
 
6.1.2.3 Hipótesis y expectativas del dominio 
En este apartado se describen las hipótesis y expectativas que se pueden prever de la 
realización de la aplicación. 
 
Hipótesis 
 El usuario tiene capacidades físicas en sus manos. 
 El usuario entiende el castellano o el catalán. 
 El usuario tendrá internet en el dispositivo donde se instala la aplicación. 
Expectativas 
 El usuario deberá dar su autorización para el envío de informes de errores que pueda 
provocar la aplicación. 
 
6.1.3 Requisitos funcionales. 
En este apartado se describen las funcionalidades que deberá tener la aplicación para 
desarrollar un funcionamiento aceptable para una persona con discapacidades comunicativas. 
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6.1.3.1 Diagrama de casos de uso 
En el diagrama de casos de uso se pueden observar las diferentes funcionalidades que tendrá la 
aplicación. 
 
 
Figura 6.2: Diagrama de casos de uso 
 
6.1.3.2 Casos de uso 
A continuación se describirán los casos de uso del sistema: 
 Login: permite el acceso al administrador del sistema a consultar estadísticas y configurar 
entorno. 
 Gestionar contenidos: permite gestionar los contenidos de la aplicación, es decir las 
categorías y fichas que la aplicación incorpora. 
 Realizar comunicación: permite al usuario con discapacidad realizar la comunicación por 
medio de la selección de fichas o de la escritura de teclado. 
 Realizar test: permite la evaluación por categorías de los conocimientos del usuario con 
discapacidad. 
 Consultar estadísticas: permite ver los resultados del test. 
 Gestionar agenda: permite  registrar los eventos que debe realizar un usuario con 
discapacidad durante el día. 
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 Configurar entorno: permite modificar el entorno de la aplicación (tamaño de textos, 
tamaño de imágenes, etc.) 
 Consultar ayuda: permite ver el manual de ayuda de la aplicación. 
 
6.1.4 Requisitos de calidad 
Para realizar la descripción de requisitos de calidad se utiliza la plantilla Volere: 
  
Requisito#:  Identificador  único 
del requisito 
Tipos 
requisito:  
Tipo de requisito Evento/BUC/PUC#: nº de caso 
de uso en el que interviene el 
requisito 
Descripción:  Descripción del requisito  
Justificación:  Justificación de porqué este requisito es necesario. 
Autor:  Persona  que provoca el requisito 
Criterio de satisfacción:  Medida que permite verificar el cumplimiento del requisito 
Satisfacción 
del cliente:  
Grado  de 
satisfacción del 
usuario si se cumple 
el requisito. 
Escala : 
1=indiferente, 5=muy 
satisfecho 
Insatisfacción del 
cliente:  
Grado de insatisfacción  del usuario si no 
se cumple el requisito. 
Escala 1= poco interesado, 5= muy 
disgustado 
Prioridad:  Valor de prioridad 
que tiene el 
requisito. 
Conflictos:  Otros requisitos que no se 
puedan implementar si este 
requisito se cumple. 
Materiales de apoyo:  Referencia del documento donde se puede ver el desarrollo de 
este requisito. 
Historia:  Fecha de especificación del requisito. 
 
6.1.4.1 Requisitos de percepción 
Es este apartado se describen los requisitos de apariencia y estilo que deberá tener la 
aplicación. 
 
Requisitos de apariencia 
 
Requisito#:  1 Tipos requisito:  Apariencia Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema ha de ser atractivo a los usuarios 
Justificación:  El sistema debe de llamar la atención de los usuarios, ya que algunos de 
ellos tienen disminuidas las capacidades de percepción de su entorno. 
Autor:  Usuarios. 
Criterio de satisfacción:  El 80% de los usuarios a los que se les realice una encuesta les ha de 
gustar el entorno grafico de la aplicación. 
Satisfacción del 
cliente:  
  Insatisfacción del cliente:   
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo :   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
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Requisito#:  2 Tipos requisito:  Apariencia Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe de adaptarse a las diferentes resoluciones de pantalla. 
Justificación:  El sistema debe de permitir que en cualquier resolución de  pantalla  
pueda visualizarse la aplicación. Si no fuera así, algunos elementos de la 
aplicación no serían visibles. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:  La aplicación puede visualizarse en diferentes resoluciones de pantalla. 
Satisfacción del 
Cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  2 
Prioridad:  Baja Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
Requisito#:  3 Tipos requisito:  Apariencia Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe mostrar  el tablero de nivel inicial mientras no se indique 
lo contrario. 
Justificación:  El sistema debe de permitir  que el usuario pueda tener un medio de 
comunicación desde el momento de instalación de la aplicación. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:  La aplicación tiene tres opciones de tableros de comunicación. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de Suporte:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos 
 
6.1.4.2 Requisitos de usabilidad y humanidad 
En este apartado se describen los requisitos para que la aplicación sea fácil de utilizar y 
aprender. 
 
Requisitos de facilidad de uso 
 
Requisito#:  4 Tipos requisito:  Facilidad de uso Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema  debe ser fácil de utilizar para cualquier persona 
Justificación:  El sistema  ha de ser fácil de utilizar para personas discapacitadas y para 
personas sin discapacidades. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:  El 80% de los usuarios a los que se les realice una encuesta deben haber 
valorado la utilización de la aplicación como buena. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos 
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Requisito#:  5 Tipos requisito:  Utilidad Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe de ayudar al usuario a evitar errores. 
Justificación:  El sistema permitirá que el usuario pueda realizar las diferentes tareas 
con una mayor agilidad. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:   Dentro de cualquier formulario que posea la aplicación deberá 
comprobarse que los datos introducidos sean los correctos, es 
decir, que donde haya un campo a completar corresponda a lo 
que se le solicita al usuario. 
 Todos los botones tendrán un espacio considerable entre ellos 
para evitar que el sistema confunda la selección obtenida. 
 Al realizar pruebas de la aplicación, el 90% de los usuarios no 
han de observar errores en el sistema. 
Satisfacción del 
cliente:  
 4 Insatisfacción del cliente:  3 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos 
 
Requisitos de aprendizaje 
 
Requisito#:  6 Tipos requisito:  Aprendizaje Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe de poder utilizarse sin formación previa. 
Justificación:  El sistema ha de ser utilizado por personas con diferentes niveles de 
discapacidades comunicativas. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:  Se realizan pruebas con personas que poseen diferentes discapacidades. 
El 80% de las personas no han de haber tenido  dificultades para utilizar 
la aplicación. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos 
 
Requisitos de compresión y cortesía 
 
Requisito#:  7 Tipos requisito:  Comprensión Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El lenguaje de la aplicación debe ser claro y adecuado para todo tipo de 
persona. 
Justificación:  El usuario debe de entender lo que se le desea trasmitir con la aplicación. 
Autor:  Usuarios. 
Criterio de satisfacción:  Se realizan pruebas con personas que poseen diferentes discapacidades. 
El 90% de las personas no deben haber comprendido los textos que 
contiene la aplicación. 
Satisfacción del 
cliente:  
 2 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Media Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
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Requisitos de accesibilidad 
 
Requisito#:  8 Tipos requisito:  Accesibilidad. Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe de permitir configurar del entorno de la aplicación, es 
decir tamaño de los textos, color del fondo, etc. 
Justificación:  Esto permitirá que el usuario esté más a gusto con el sistema, en especial 
en el caso de que el usuario tenga una discapacidad visual.  
Autor:  Usuarios. 
Criterio de satisfacción:  Se realiza un análisis de la accesibilidad que tiene la aplicación. 
Satisfacción del 
cliente:  
 4 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Medio Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
 
6.1.4.3 Requisitos de rendimiento 
 
Requisitos de velocidad y latencia 
 
Requisito#:  9 Tipos requisito:  Velocidad Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe de reproducir el audio en el momento que se selecciona 
una ficha. 
Justificación:  La aplicación debe  trasmitir que se trata de una forma de comunicación 
fiable. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:  El 95% de las pruebas realizadas al sistema han de demostrar que 
cuando se  selecciona una ficha de la aplicación, ésta reproduce su 
significado. 
Satisfacción del 
cliente:  
 3 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
Riesgos de precisión y exactitudes 
 
Requisito#:  10 Tipos requisito:  Precisión Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  Las fichas  deben de poder ser seleccionadas con un toque en ellas. 
Justificación:  El sistema permitirá que el usuario no tenga que hacer más esfuerzos de 
los necesarios para utilizar la aplicación. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:  El 90% de los usuarios que respondan a una encuesta no han de haber 
observado errores en la selección de una ficha. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos 
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Riesgos de fiabilidad y disponibilidad 
 
Requisito#:  11 Tipos requisito:  Fiabilidad  Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe de estar disponible siempre 
Justificación:  El usuario debe de poder utilizar el sistema en cualquier instante. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:  El 90% de los usuarios encuestados han de haber accedido al sistema en 
cualquier momento. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
Requisitos de capacidad 
 
Requisito#:  12 Tipos requisito:  Capacidad Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe de poder guardar como mínimo  2000 fichas. 
Justificación:  El usuario debe de tener la posibilidad  que pueda generar el contenido 
de la aplicación, para poder realizar una comunicación fácil. 
Autor:  Usuarios. 
Criterio de satisfacción:  Las pruebas realizadas al sistema en dispositivos con poca memoria 
permiten guardar 2000 fichas. 
Satisfacción del 
cliente:  
 2 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Media Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
Requisitos de escalabilidad y extensibilidad 
 
Requisito#:  13 Tipos requisito:  Escalabilidad Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe de ser escalable y extensible. 
Justificación:  El sistema debe de ser escalable para permitir mejorar las condiciones 
del sistema de manera que no se pierda calidad en el desarrollo de las 
funcionalidades de la aplicación  
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:   
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del Cliente:  5 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
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6.1.4.4 Requisitos de funcionamiento y ambientales 
En este apartado se describen los requisitos físicos, de productividad, de actualización que ha 
de incorporar la aplicación. 
 
Requisitos de ambiente físico esperado 
 
Requisito#:  14 Tipos requisito:  Físicos Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  La aplicación debe de ser visible con poca luz. 
Justificación:  El usuario debe de poder utilizar el sistema en cualquier entorno. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:  Se realizará una evaluación de la aplicación en condiciones de poca luz. 
Satisfacción del 
cliente:  
 4 Insatisfacción del cliente:  2 
Prioridad:  Baja Conflictos:   
Materiales de apoyo:    
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
Requisitos de interficie con otros sistemas 
 
Requisito#:  15 Tipos requisito:  Interficie Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  La aplicación debe de interactuar con la cámara y el micrófono del 
dispositivo 
Justificación:  El usuario ha de poder crear fichas con facilidad. 
Autor:  Usuarios. 
Criterio de satisfacción:  Auto explicativo. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del Cliente:  3 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de Apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
Requisitos de productividad 
 
Requisito#:  16 Tipos requisito:  Productividad Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El producto deberá ser capaz de ser instalado por un usuario inexperto, 
sin recurrir a las instrucciones impresas por separado. 
Justificación:  Permitir que cualquier usuario pueda utilizar la aplicación sin ser un 
experto. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:  El programa debe poder ser instalado por un usuario inexperto. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Media Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
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Requisitos de actualizaciones  
 
Requisito#:  17 Tipos requisito:  Actualizaciones Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe de ser fácilmente actualizable a la última versión que se 
haya realizado. 
Justificación:  No pueden existir errores persistentes en el sistema. El sistema ha de 
mejorar. 
Autor:  Desarrollador 
Criterio de satisfacción:  Cuando se desarrolle la aplicación se realizará para que se pueda 
actualizar en cualquier momento. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
6.1.4.5 Requisitos de seguridad 
En este apartado se describen los diferentes puntos a tener en cuenta para que un usuario 
pueda acceder al sistema. 
 
Requisitos de acceso 
 
Requisito#:  18 Tipos requisito:  Acceso Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  Sólo los administradores podrán ver los informes. 
Justificación:  El usuario debe poder proteger los datos que se generan en los informes. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:  El apartado de administración  incorporará una contraseña. 
Satisfacción del 
cliente:  
 3 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Baja Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
Requisitos de integridad 
 
Requisito#:  19 Tipos requisito:  Integridad Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema  debe  impedir que se introduzcan datos incorrectos. 
Justificación:  Evitar errores en el sistema. 
Autor:  Usuarios. 
Criterio de satisfacción:  El sistema debe verificar los datos introducidos por el usuario. Es decir, 
cualquier  campo que haya de completar el usuario se  ha de comprobar 
que los datos introducidos tengan el contenido solicitado. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  4 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
Las voces de los que no pueden hablar 
 Página 88 
 
6.1.4.6 Requisitos culturales i políticos 
Este apartado describe los requisitos que son inherentes a los factores sociológicos que afectan 
a la aceptación del producto.  
 
Requisitos culturales 
 
Requisito#:  20 Tipos requisito:  Culturales Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe tener los textos en castellano y catalán. 
Justificación:  El sistema debe poderse utilizar en  países con lengua española y 
catalana. 
Autor:  Usuarios. 
Criterio de satisfacción:  Los textos del sistema estarán en castellano y catalán. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
 
Requisito#:  21 Tipos requisito:  Culturales Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe incorporar un sistema pictográfico por defecto que posea 
el sonido en catalán y en castellano. 
Justificación:  El sistema debe poderse un sistema pictográfico para poder comenzar a 
realizar la comunicación después de su instalación. 
Autor:  Usuarios 
Criterio de satisfacción:  Cuando se instale la aplicación se descargara los sistemas pictográficos 
predeterminados. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  5 
Prioridad:  Alta Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
 
6.1.4.7 Requisitos legales 
En este apartado se describen los requisitos legales que debe de tener la aplicación, es decir, 
normas, recomendaciones o leyes  que  permitan que la aplicación funcione correctamente en 
un contexto. 
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Requisitos de estandarización 
 
Requisito#:  22 Tipos requisito:  Velocidad Evento/BUC/PUC#:  
Descripción:  El sistema debe cumplir las recomendaciones de GSMA [21] 
Justificación:  Siguiendo estas recomendaciones  la aplicación estará mejor 
desarrollada. 
Autor:  Usuarios. 
Criterio de satisfacción:  Se han alcanzado los criterios de satisfacción recomendados por el 
GSMA. 
Satisfacción del 
cliente:  
 5 Insatisfacción del cliente:  4 
Prioridad:  Media Conflictos:   
Materiales de apoyo:   
Historia:  10/12/2012: Definición de los requisitos. 
 
 
6.1.5 Argumento de satisfacción 
Sistema a especificar:  
Aplicación para discapacitados comunicativos “Aprende”. 
 
Parte interesada:  
Usuario con discapacidad. 
 
Objetivo a demostrar:  
El sistema permitirá una comunicación fluida. 
 
Premisas: 
Premisa 1 (P1): Requisito funcional del sistema 
Caso de uso: realizar comunicación 
 
Premisa 2(P2): Requisito funcional del sistema 
Caso de uso: gestionar contenidos 
 
Premisa 3(P3): Requisito funcional del sistema 
Caso de uso: configurar entorno 
 
Premisa 4(P4): Requisito de calidad 
 Requisito #3: el sistema debe mostrar  el tablero de nivel inicia l mientras no se indique lo 
contrario. 
 
Premisa 5 (P5): Requisito calidad 
Requisito #4: el sistema  debe ser fácil de utilizar para cualquier persona 
 
Premisa 6 (P6): Requisito calidad 
Requisito #5: El sistema  debe ayudar al usuario a evitar errores. 
 
Premisa 7 (P7): Requisito calidad 
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Requisito #7: el lenguaje de la aplicación debe ser claro y adecuado para todo tipo de 
persona. 
 
Premisa 8 (P8): Requisito calidad 
Requisito #9: el sistema debe reproducir el audio en el momento que se selecciona 
una ficha. 
 
Premisa 9 (P9): Requisito calidad 
Requisito #10: las fichas  deben  poder ser seleccionadas con un toque en ellas. 
 
Premisa 10 (P10): Requisito calidad 
Requisito #14: la aplicación debe ser visible con poca luz. 
 
Premisa 11 (P11): Requisito calidad 
Requisito #20: El sistema debe tener los textos en castellano y catalán. 
 
Premisa 12 (P12) Requisito de calidad 
Requisito #21 El sistema debe incorporar un sistema pictográfico por defecto que 
posea el sonido en catalán y en castellano. 
 
Justificación: 
El objetivo se alcanza ya que el sistema proporciona un caso de uso (P1) para realizar la 
comunicación. 
Con los casos de uso  (P2, P4) se garantiza que el usuario pueda adaptar el sistema a sus 
necesidades, lo cual le permitirá realizar una comunicación fluida.  
Con el requisito de calidad (P3) se garantiza que desde el momento de la instalación de la 
aplicación, el usuario pueda realizar la comunicación. 
Con los requisitos de calidad (P4, P5) se garantiza que la aplicación sea fácil de utilizar por 
cualquier usuario.  
Con el requisito de calidad (P6) se garantiza que cualquier usuario pueda entender el entorno de  
la aplicación. 
Con los requisitos de calidad (P7, P8, P9, P10) se garantiza que el usuario no tenga que hacer 
esfuerzos innecesarios para realizar la comunicación.  
Con el requisito P11 se garantiza que podrá entender los textos en castellano o en catalán. 
Con el requisito P12 se garantiza la comunicación por medio de pictogramas. 
 
Sistema a especificar:  
Aplicación para discapacitados comunicativos “Aprende”. 
 
Parte interesada:  
Usuario con  discapacidad. 
 
Objetivo a demostrar:  
El sistema permitirá adaptarlo a las necesidades de cada usuario. 
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Premisas: 
Premisa 1 (P1): Requisito funcional del sistema 
Caso de uso: gestionar contenido 
 
Premisa 2 (P2): Requisito funcional del sistema  
Caso de uso: configuración de entorno 
 
Premisa 3 (P3): Requisito calidad 
Requisito #12: el sistema  debe poder guardar como mínimo  2000 fichas 
 
Premisa 4 (P4): Requisito calidad 
Requisito #15: La aplicación debe interactuar con la cámara y el micrófono del 
dispositivo 
 
Justificación: 
El objetivo ha sido conseguido ya que el sistema proporciona un caso de uso (P1),  para 
modificar los contenidos de la aplicación. El caso (P2) permite configurar el entorno de la 
aplicación.  
Con el requisito (P3) se garantiza que el usuario pueda guardar un mínimo de información,  para 
así adecuar el sistema, consiguiendo mejorar el funcionamiento de la aplicación. 
Con el requisito (P4) se garantiza que el usuario podrá incorporar información con el dispositivo 
donde está instalada la aplicación. 
 
Sistema a especificar:  
Aplicación para discapacitados comunicativos “Aprende”. 
 
Parte interesada:  
Usuario con discapacidad, tutor del usuario con discapacidad. 
 
Objetivo a demostrar:  
El sistema permitirá evaluar los conocimientos adquiridos por el usuario y comprobar 
posteriormente los resultados de la evaluación. 
 
Premisas: 
Premisa 1 (P1): Requisito funcional del sistema 
Caso de uso: realizar test 
 
Premisa 2 (P2): Requisito funcional del sistema 
Caso de uso: consultar estadísticas 
 
Premisa 3 (P3): Requisito calidad 
Requisito #4: el sistema  debe ser fácil de utilizar para cualquier persona 
 
Premisa 4(P4): Requisito calidad 
Requisito #5: El sistema  debe ayudar al usuario a evitar errores. 
Premisa 5(P5): Requisito calidad 
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Requisito #7: el lenguaje de la aplicación debe ser claro y adecuado para todo tipo de 
persona. 
 
Justificación: 
El objetivo se alcanza ya que el sistema proporciona un caso de uso (P1), que mediante la 
realización de test se podrán evaluar los conocimientos adquiridos por el usuario. 
Con el requisito P2 se asegura que se pueda consultar el resultado del test realizado por el 
usuario. 
Con los requisitos (P3, P4) se garantiza que esta evaluación será fácil de entender por cualquier 
usuario.  
Con el requisito (P5) se garantiza que el usuario podrá entender los textos para realizar el test y 
consultar después las estadísticas de éste. 
 
Sistema a especificar:  
Aplicación para discapacitados comunicativos “Aprende”. 
 
Parte interesada:  
Usuario con discapacidad, tutor del usuario con discapacidad 
 
Objetivo a demostrar:  
El sistema debe ser de fácil mantenimiento y actualización. 
 
Premisas: 
Premisa 1 (P1): Requisito calidad 
Requisito #13: el sistema  debe ser escalable y extensible 
 
Premisa 2(P2): Requisito calidad 
Requisito #17: el sistema  debe ser fácilmente actualizable a la última versión que se 
haya realizado. 
 
Premisa 3(P3): Hipótesis del dominio 
El usuario tendrá internet en el dispositivo donde se instala la aplicación. 
Premisa 4(P4): Expectativas del dominio 
Los usuarios permitirán que cuando haya un error en la aplicación éste se envíe al 
administrador de  la aplicación para corregirlo. 
 
Justificación: 
Con los requisitos de calidad  (P1, P2), se garantiza que la aplicación pueda ser actualizada 
mientras el usuario disponga de internet (P3) y  autorice el envío de los errores (P4)  que pueda 
generar la aplicación. 
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6.1.6 Costes del proyecto 
Para realizar este apartado se utiliza la plantilla llamada “Puntuación por casos de uso”, 
desarrollado en 1993 por Gustav Karner de Rational Software (y usada en la asignatura de 
PESBD). Este método valora el esfuerzo que se debe realizar en el proyecto.  
El objetivo principal de  la “puntuación por casos de uso” es calcular el tiempo que se habrá de 
invertir en el desarrollo de la aplicación. 
El método tiene en cuenta 4 elementos: 
 Valoración de los actores. 
 Valoración de la complejidad de los casos de uso. 
 Valoración de la complejidad de los factores técnicos. 
 Valoración de la complejidad del entorno. 
 
A continuación se describen las diferentes valoraciones obtenidas con la plantilla: 
 
Valoración de los actores [22] 
Para realizar la valoración de los actores se tiene en cuenta el tipo de interacción que tiene con  
el desarrollo del sistema.  A continuación se describe la clasificación de los actores:  
 Complex: Actores que representan a personas. 
 Medium: Sistemas externos que interactúan con nuestro sistema. 
 Simple: Sistemas que interactúan mediante APIs. 
 
Actores Tipo de complejidad Puntos 
Usuario con 
discapacidad Complex 3 
Tutor usuario con 
discapacidad Complex 3 
Totales     
Simple  0 0 
Medium 0 0 
Complex 2 6 
 
UAW 6 
 
 
Valoración de la complejidad de los casos de uso [22] 
La valoración de los casos de uso está basado en un patrón que calcula el esfuerzo a realizar en 
los casos de uso, es decir, su grado de complejidad / dificultad. Esta complejidad puede ser de  
3 tipos: 
 
 Complex: Dificultad elevada, lo cual  implica mucho esfuerzo para realizar el caso de uso. 
 Medium: Dificultad media.  
 Simple: Dificultad baja. Son casos de uso fácil o trivial. 
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Casos de uso Type (direct set) Puntos 
Realizar comunicación Complex 15 
Realizar Test Simple 5 
Gestionar contenidos Simple 5 
Configurar entorno Simple 5 
Gestionar usuarios Simple 5 
Consultar estadísticas Simple 5 
Gestionar agenda Simple 5 
Total     
Simple  6 30 
Medium 0 0 
Complex 1 15 
 
UUCW  45 
 
UUCP 51 
 
Valoración de la complejidad de los factores técnicos [22] 
En esta valoración se tienen en cuenta los factores técnicos que se han de tener presentes a la 
hora de desarrollar una  aplicación. 
El rango de importancia del factor tiene un valor de 0 a 5, donde el 0 implica importancia baja y 
el 5 importancia alta. 
 
Complejidad 
factores técnicos 
    
Factor Descripción Weight Puntos (0 a 5) TFi 
T1 Sistemas distribuidos 2 2 4 
T2 
Objetivos de tiempo 
de respuesta 2 5 10 
T3 Eficiencia del usuario 1 5 5 
T4 
Procesamiento 
interno complejo 1 2 2 
T5 
El código debe de ser 
reutilizable 1 5 5 
T6 Fácil de instalación 0,5 5 2,5 
T7 Fácil de uso 0,5 5 2,5 
T9 Portable 2 4 8 
T9 Facilidad de cambio 1 4 4 
T10 Concurrencia 1 1 1 
T11 
Objetivos concretos 
de seguridad 1 1 1 
T12 
Acceso directo a 
terceras personas 1 0 0 
T13 
Se requieren 
facilidades especiales 
de entretenimiento 
para el usuario 1 3 3 
   
TFactor 48 
   
TCF 1,08 
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Valoración de la complejidad del entorno [22] 
Esta valoración tiene en cuenta el ambiente donde se desarrollará la aplicación y los 
conocimientos que se posean para llevarlo a cabo. 
 
El rango de valoración es de 0 a 5 teniendo en cuenta que: 
0= No se tiene experiencia en los temas expuestos 
5= Se tiene experiencia en los temas expuestos. 
 
Factor Descripción Weight Punto (0 a 5) EFi 
E1 
Familiaridad con el 
modelo de proyecto 
utilizado 
(RUP,Metrica3) 1,5 3 4,5 
E2 
Experiencias con las 
aplicaciones 
(Android, iOS) 1 1 1 
E3 
Experiencia en 
orientación de objetos 0,5 4 2 
E4 
Lead Analyst 
Capability 0,5 0 0 
E5 Motivación 1 4 4 
E6 
Estabilidad de los 
requerimientos 2 0 0 
E7 Personal Part-time  -1 0 0 
E8 
Dificultad del lenguaje 
de programación -1 4 -4 
   
EFactor 7,5 
   
EF 1,175 
 
 
Resultado de las diferentes valoraciones 
Con los valores obtenidos de las diferentes partes analizadas se obtiene una puntuación que nos 
permite saber cuántas horas se deberán invertir en realizar el proyecto.   
 
Estimación Valores Effort Cfg 
 UCP 64,72 horas invertidas x UCPoints 10 
Horas/ persona 647,19 Horas trabajadas por día 4 
Días/persona 161,80 Días trabajados por mes 20 
Meses/persona 8,09 
   
 
Resultados de las diferentes valoraciones 
Después de realizar la valoración con la plantilla de “Puntuación por casos de uso”  se ha 
obtenido un total de 647,19 horas en las cuales se debería desarrollar el proyecto. 
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Basándonos en la web de Kybele Consulting [23] : se debe destacar que esta valoración no 
cubre todas las fases del ciclo de vida de una aplicación sino sólo la parte de desarrollo de las 
funcionalidades de la ella. También se ha utilizado el porcentaje de trabajo sugerido que han de  
realizar analistas, arquitectos, programadores y testers. 
 
Los costes salariales de las personas se han calculado basándonos en páginas de ofertas de 
empleo (Infojobs) para estas categorías. 
 
El coste de sobrecarga se ha señalado con relación al precio del salario del tester. 
 
El coste del proyecto es de  6.107,86€. En la tabla siguiente se desglosa este coste: 
 
Categoría del 
trabajador 
Salario 
mensual 
Horas de 
trabajo/mes 
Precio/ 
hora 
Porcentaje de 
trabajo  
Horas  de 
trabajo de cada 
trabajador 
Precio total de 
horas trabajadas 
Analista 2.300 160 14,38 € 10% 64,719 930,34 € 
Arquitecto 2.000 160 12,50 € 20% 129,438 1.617,98 € 
Programador 1.300 160 8,13 € 40% 258,876 2.103,37 € 
Tester 1.200 160 7,50 € 15% 97,0785 728,09 € 
Sobrecarga 
(otras actividades) 
    7,50 € 15% 97,0785 728,09 € 
        1 647,19   
     Coste total del proyecto 6.107,86 € 
 
 
6.1.7 Cuestiones abiertas 
Previsión de las necesidades de los clientes 
En el futuro podría ser conveniente adecuar el sistema a la necesidad de los clientes. Por 
ejemplo, que la aplicación permita ser instalada en otros idiomas que no sean  ni el castellano o 
el catalán. 
 
6.1.8 Nuevos problemas 
Limitaciones sobre en el entorno sobre el producto 
La actualización del sistema y el reporte de errores dependen de los usuarios ya que son los 
autorizados a realizar dichas acciones. 
 
6.1.9 Documentación y formación del usuario 
El usuario dispondrá de un manual detallado del funcionamiento de la aplicación. 
 
6.2 Diseño de la aplicación 
 
6.2.1 Actores que intervienen en la aplicación 
A continuación se describen los actores que intervienen en los casos de uso: 
Usuario: es la persona que utilizará alguna de las funcionalidades del sistema. Existen dos tipos 
de usuario:  
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 Usuario con discapacidades: es la persona que utilizará el sistema como soporte en la 
comunicación. 
 Tutor del usuario con discapacidades: es la persona que configurará el sistema y 
observará la evolución del usuario con discapacidades a través del sistema.  
 
 
Figura 6.3: Jerarquía de actores 
 
6.2.2 Casos de uso 
A continuación se documentan los diferentes escenarios que intervienen en cada caso de uso. 
 
6.2.2.1 Login 
 
Descripción:  Permite al administrador del sistema acceder a las estadísticas y  
configurar el entorno.  
Actor primario:  Tutor del usuario discapacitado 
Precondición:   
Disparador:  El usuario desea consultar las estadísticas o configurar el entorno. 
Escenarios:  
 
Login 
1. El usuario selecciona consultar estadísticas o configurar entorno. 
2. El sistema muestra la pantalla de validación. 
3. El usuario introduce la contraseña. 
4. El sistema valida ha el usuario. 
5. El sistema muestra la  pantalla donde deseaba acceder el usuario. 
 
Error contraseña incorrecta 
La contraseña es incorrecta (4) 
• El sistema muestra un mensaje de error. 
• El sistema regresa al apartado 2.  
 
Tabla 6.1 Caso de uso login 
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6.2.2.2 Gestionar contenidos 
 
Descripción:  Permite la administración y creación de los contenidos de la aplicación. 
Es decir, modificación, eliminación o creación de las categorías o fichas 
que posee el sistema. 
Actor primario:  Usuario 
Precondición:   
Disparador:  El usuario desea incorporar o modificar contenidos de la aplicación. 
Escenarios:  
 
Crear nueva categoría 
1. El usuario selecciona ver el contenido de la aplicación. 
2. El sistema muestra una pantalla con las diferentes categorías del sistema. 
3. El usuario selecciona crear nueva categoría. 
4. El sistema muestra la pantalla para crear la nueva categoría. 
5. El  usuario introduce los datos para la categoría (imagen, descripción categoría). 
6. El usuario selecciona crear nueva ficha o crear una nueva frase. 
7. El usuario crea la ficha. 
8. El sistema guarda los datos de la ficha. 
9. El sistema muestra la pantalla de la  nueva categoría. 
10. El usuario confirma los datos categoría. 
11. El sistema guarda la información. 
12. El sistema regresa al punto 2. 
 
Modificar una categoría 
1. El usuario selecciona ver el contenido de la aplicación. 
2. El sistema muestra una pantalla con las diferentes categorías del sistema. 
3. El usuario selecciona la categoría a modificar. 
4. El sistema muestra la pantalla para la edición  de la categoría. 
5. El usuario introduce los datos a modificar de la categoría. 
6. El usuario puede modificar, eliminar o crear fichas o crear, eliminar o modificar frases.  
7. El sistema guarda los datos modificados de las fichas. 
8. El sistema regresa al apartado 4. 
9. El usuario confirma los datos de la categoría. 
10. El sistema guarda los datos categoría. 
11. El sistema regresa al apartado 2. 
 
Eliminar una categoría 
1. El sistema muestra una pantalla con las diferentes categorías del sistema. 
2. El usuario selecciona la categoría que desea eliminar. 
3. El sistema le muestra una pantalla para que confirme la eliminación. 
4. El usuario confirma la eliminación. 
5. El sistema elimina la categoría. 
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6. El sistema regresa al apartado 1. 
 
Crear ficha 
1. El sistema muestra la pantalla para crear una ficha. 
2. El usuario introduce los datos de la ficha (imagen, sonido, texto). 
3. El usuario confirma los datos. 
4. El sistema guarda los datos. 
 
Modificar una ficha 
1. El sistema muestra la pantalla de edición de la ficha a modificar. 
2. El usuario introduce los datos de  la ficha a modificar. 
3. El usuario confirma los datos. 
4. El sistema guarda los datos. 
 
Eliminar una ficha 
1. El usuario selecciona la ficha a eliminar. 
2. El sistema muestra la pantalla de confirmación de la eliminación. 
3. El usuario confirma la eliminación. 
4. El sistema elimina la ficha. 
 
El usuario desea crear una frase 
1. El sistema muestra la pantalla para crear frases. 
2. El usuario introduce los datos. 
3. El usuario confirma los datos. 
4. El sistema guarda los datos. 
 
Modificar  frase 
1. El sistema muestra la pantalla para modificar las frases. 
2. El usuario introduce los datos. 
3. El usuario confirma los datos. 
4. El sistema guarda los datos. 
 
Eliminar una frase 
1. El usuario selecciona la frase a eliminar. 
2. El sistema muestra la pantalla de confirmación de la eliminación. 
3. El usuario confirma la eliminación. 
4. El sistema elimina la frase. 
 
Posibles errores a controlar en los diferentes escenarios 
 
1. En los formularios de creación o modificación de fichas el usuario no introduce algún dato 
(en el apartado 3). 
 El sistema muestra al usuario un mensaje informándole qué datos le hace falta 
completar 
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 El sistema regresa a la pantalla de edición de la ficha, apartado 2. 
 
2. En el formulario de creación o de modificación de una categoría, alguno de los datos no 
ha sido introducido (apartado 10 en creación de la categoría y apartado 9 de modificación 
de la categoría) 
 El sistema muestra al usuario un mensaje informándole qué datos le hace falta 
completar. 
 El sistema regresa a la pantalla de edición de la categoría (apartado 9 creación, 
apartado 8 modificación). 
Tabla 6.2 Caso de uso gestionar contenidos 
 
6.2.2.3 Realizar comunicación 
 
Descripción:  Permite al usuario realizar la comunicación mediante las selecciones de 
fichas o la escritura de teclado.  
Actor primario:  Usuario con discapacidad. 
Precondición:   
Disparador:  El usuario desea realizar frases para comunicarse. 
Escenarios:  
 
Realizar comunicación con imágenes 
1. El sistema muestra las diferentes categorías que posee la aplicación.  
2. El usuario selecciona una categoría. 
3. El sistema  muestra al usuario las fichas que posee la categoría. 
4. El usuario selecciona una ficha. 
5. El sistema reproduce el significado de la ficha. 
6. El sistema coloca la ficha en la parte superior de la aplicación. 
7. El sistema regresa al punto1. 
8. Cuando el usuario ha terminado de elegir los diferentes pictogramas, selecciona 
reproducción de la frase. 
9. El sistema reproduce la frase. 
 
Comunicación por escritura 
1. El sistema muestra las diferentes categorías de las que dispone la aplicación. 
2. El usuario selecciona una categoría. 
3. El sistema  muestra al usuario las frases pertenecientes a  la categoría. 
4. El usuario selecciona una frase. 
5. El sistema coloca la frase en la parte superior de la aplicación. 
6. El sistema regresa al punto1 a 1. 
7. Cuando el usuario ha terminado de elegir las diferentes frases, selecciona “reproducción 
de la frase”. 
8. El sistema reproduce la frase. 
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Realizar la comunicación por escritura de teclado 
1. El sistema  muestra al usuario una pantalla para realizar la redacción. 
2. El usuario introduce la frase por teclado. 
3. El usuario selecciona “reproducir frase”. 
4. El sistema reproduce la frase. 
   
El usuario desea borrar una ficha de la frase 
1. El usuario selecciona la ficha que desea borrar 
2. El sistema borra la ficha de la parte superior de la aplicación. 
3. El sistema regresa al punto 1. 
Tabla 6.3 Caso de uso realizar comunicación 
 
6.2.2.4 Realizar test 
 
Descripción:  Permite evaluar los conocimientos mediante la realización de un test, 
por cada categoría del sistema. 
Actor primario:  Usuario con discapacidad. 
Precondición:   
Disparador:  El usuario con discapacidad desea evaluar los conocimientos 
adquiridos con la aplicación. 
Escenarios:  
 
Realizar test 
1. El sistema muestra las diferentes categorías de las que dispone la aplicación. 
2. El usuario selecciona una categoría. 
3. El sistema muestra al usuario la pantalla para comenzar a realizar test. 
4. El sistema reproduce el sonido de la pregunta. 
5. El usuario selecciona una ficha. 
6. El sistema da al usuario el ok de  la respuesta. 
7. El sistema registra el acierto del usuario. 
8. El sistema regresa al punto1. 
 
Posibles errores al realizar el test 
 
1. El usuario selecciona una ficha incorrecta (apartado 6) 
 El sistema muestra un mensaje comunicando al usuario que la respuesta ha sido 
incorrecta. 
 El sistema registra el fallo del usuario. 
 El sistema regresa a la pantalla del test (apartado 5). 
Tabla 6.4 Caso de uso realizar test 
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6.2.2.5 Consultar estadísticas 
 
Descripción:  Permite ver la evolución del usuario con discapacidades. 
Actor primario:  Tutor del usuario discapacitado. 
Precondición:  El usuario está identificado 
Disparador:  El  usuario desea ver el informe de la evolución del usuario. 
Escenarios:  
 
Consultar estadísticas 
1. El sistema muestra las diferentes categorías que posee la aplicación. 
2. El usuario selecciona una categoría. 
3. El sistema muestra las estadísticas de la categoría.  
 
Reiniciar estadísticas 
1. El sistema muestra la pantalla de usuarios del sistema. 
2. El usuario selecciona el usuario para reiniciar sus estadísticas. 
3. El sistema le muestra la pantalla de confirmación de la acción. 
4. El usuario confirma. 
5. El sistema reinicia las estadísticas del usuario. 
6. El sistema regresa al apartado  1. 
Tabla 6.5 Caso de uso consultar estadísticas 
 
6.2.2.6 Gestionar agenda 
 
Descripción:  Permite gestionar las actividades que realiza el usuario con 
discapacidades en el día. 
Actor primario:  Usuario. 
Precondición:   
Disparador:  El usuario desea crear o modificar la agenda. 
Escenarios:  
 
Crear evento en agenda 
1. El sistema muestra las acciones registradas en la agenda. 
2. El usuario selecciona crear nuevo acontecimiento. 
3. El sistema  muestra al usuario la pantalla para crear el evento. 
4. El usuario introduce la información para el evento. 
5. El usuario confirma el evento. 
6. El sistema guarda el evento. 
7. El sistema regresa al punto 1. 
 
Modificar un evento 
1. El usuario selecciona el evento a modificar. 
2. El sistema muestra la pantalla de edición del evento. 
3. El usuario introduce los datos a modificar. 
4. El usuario confirma lo datos. 
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5. El sistema guarda los datos. 
6. El sistema regresa al apartado 1. 
 
Eliminar un evento 
1. El usuario elige el evento a eliminar. 
2. El sistema muestra una pantalla para confirmar la eliminación. 
3. El usuario confirma la eliminación. 
4. El sistema elimina el evento. 
5. El sistema regresa al apartado 1. 
 
Posibles errores a crear o modificar un evento 
1. En los formularios de creación o modificación de un evento, alguno de los datos no es 
introducido (apartado 5 de creación de evento, apartado 4 modificación de evento). 
 El sistema muestra una pantalla con la información que falta completar. 
El sistema regresa a la pantalla del evento(apartado 4, apartado 3) 
Tabla 6.6  Caso de uso gestionar agenda 
 
6.2.2.7 Configurar  entorno 
 
Descripción:  Permite gestionar el entorno grafico de la aplicación, es decir, tamaño 
de textos, tamaño de las imágenes, etc. 
Actor primario:  Tutor del usuario con discapacidad. 
Precondición:   
Disparador:  El usuario configura el entorno. 
Escenarios:  
 
Configurar entorno 
1. El sistema muestra una pantalla con las diferentes opciones de configuración de la 
aplicación. 
2. El usuario modifica los datos. 
3. El usuario confirma los datos. 
4. El sistema guarda los datos. 
5. El sistema actualiza la aplicación con las nuevas modificaciones. 
Tabla 6.7 Caso de uso configurar entorno 
6.2.2.8 Consultar ayuda 
 
Descripción:  Permite consultar la ayuda del sistema. 
Actor primario:  Usuario. 
Precondición:   
Disparador:  El usuario de sea consultar la ayuda. 
Escenarios:  
Consultar ayuda 
1.  El sistema muestra la pantalla de ayuda. 
Tabla 6.8 Caso de uso consultar ayuda  
Las voces de los que no pueden hablar 
 Página 104 
 
6.2.3 Diagramas de clases 
 
 
Figura 6.4: Diagrama de clases 
Restricciones 
 Solamente un usuario podrá ser el administrador 
 
6.2.4 Diseño de interficie 
En este apartado se podrá observar el diseño de las pantallas que deberá tener la aplicación 
“Aprende”. 
 
Pantalla inicial: 
El usuario visualizará esta pantalla al iniciar la aplicación. Está compuesta por las diferentes 
categorías (8) que posee la aplicación para que el usuario pueda realizar la comunicación. 
 
 
 
Figura 6.5: Pantalla inicial Aprende 
6 
8 
1 2 3 
4 
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A continuación se describen las acciones que permite realizar la pantalla inicial: 
 
 El botón play (2) permitirá  reproducir el significado de las imágenes seleccionadas por el 
usuario que se sitúan en el recuadro (1). 
 El botón de la papelera (3) permitirá borrar los elementos  que se encuentren en el 
recuadro1. 
 El botón de teclado (4) permitirá desplegar la pantalla de categoría de frases con las 
cuales el usuario podrá comunicarse. 
 El botón agenda (5) permitirá ir a una pantalla donde el usuario podrá ver los eventos que 
tiene programados. 
 El botón test (6) permitirá acceder a una pantalla donde se realizará un test al usuario de 
los conocimientos adquiridos con la aplicación. 
 El botón de menú (7) permitirá a acceder a gestionar los contenidos de la aplicación, 
conocer las estadísticas del usuario o configurar el entorno de la aplicación. 
 Al seleccionar una categoría la pantalla presentará sus fichas. Una vez seleccionada, la 
ficha será mostrada en el recuadro (1). 
 
 
Figura 6.6: Pantalla aplicación Aprende selección categoría 
 
 Cuando se selecciona el  botón teclado (4) se presenta una pantalla con las diferentes 
categorías de frases que existen en el sistema. Después de seleccionar una categoría, 
se presentan las frases que contienen. 
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Figura 6.7: Pantalla Aprende comunicación con frases 
 Cuando se selecciona el recuadro (1) se despliega un teclado con el cual el usuario 
podrá escribir. El texto insertado se situará en  el recuadro y se podrá reproducir con el 
botón play(2) 
 
 
Figura 6.8: Pantalla Aprende teclado desplegado 
 
Pantalla agenda 
En esta pantalla se muestran los diferentes eventos o acciones que realizará el usuario durante 
el día. Esta pantalla es útil para que los usuarios puedan visualizar a través de imágenes, qué 
deberán hacer a ciertas horas concretas del día. 
En la parte izquierda de la pantalla se encuentra una lista (5) con las diferentes horas y eventos 
que ha de realizar un usuario. 
 
Las acciones que se pueden realizar con esta pantalla son: 
 Con el botón “nueva entrada en la agenda” (1) se podrá agregar un nuevo elemento en la 
agenda. 
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 Con la selección de una fecha en el calendario (2) se podrán ver en la lista (5) los 
eventos previstos para esa fecha. 
 
 
Figura 6.9: Pantalla de la agenda de Aprende 
 Cuando se selecciona “editar un evento” (4) se presenta una ventana donde se pueden 
modificar sus datos.  
 Cuando se selecciona “eliminar un evento”, se mostrará en la pantalla un mensaje para 
confirmar la eliminación del evento.  
 
Figura 6.10: Pantalla de eliminación de un evento 
 
Pantalla “crear nuevo evento en la agenda” 
En esta pantalla se permitirá incorporar nuevos eventos en la agenda. 
Las acciones que se pueden hacer en la agenda son: 
 
 Selección de la frecuencia de aparición (1) en la agenda (lunes a viernes, fines de 
semana, todos los días, una fecha en concreto). 
 Se podrá buscar una imagen (2) que simbolice el evento que se realiza. 
1 
5 
3 2 
4 
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 Se podrá seleccionar la hora y la fecha  (3) en la que se realizará el evento. 
 
 
Figura 6.11: Pantalla crear evento en la agenda 
 
Pantalla “contenidos” 
En esta pantalla se observan las diferentes categorías que posee la aplicación. 
Las acciones de la pantalla son: 
 Al seleccionar el botón nueva categoría se abre una nueva pantalla que permite la 
creación de éstas. 
 Cuando se selecciona “modificar categorías” se abre una ventana con todos los datos de 
la categoría seleccionada. 
 Cuando se selecciona “eliminar una categoría”, posteriormente se abre un mensaje 
avisando al usuario que se eliminarán todas las fichas que posea esta categoría.  
 
 
Figura 6.12: Pantalla de contenidos de la aplicación Aprende 
 
 
1 
2 
3 
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Pantalla “crear o modificar categorías” 
Esta pantalla es la que permitirá crear o modificar categorías y asignarles las fichas 
correspondientes. 
Las acciones que se pueden hacer con  esta pantalla son: 
 Al seleccionar el botón de “cámara de fotos” se abrirá una pantalla que permitirá capturar 
la imagen. 
 Al seleccionar “buscar imagen”, se buscaran las imágenes en la galería de imágenes. 
 Al seleccionar “nueva ficha” se abre una ventana para crearla. 
 Para modificar una ficha solo hay que seleccionarla en la lista. 
 Al seleccionar nueva frase se abre una ventana para crearla. 
 Con el botón de edición de las frases se podrá editar la frase elegida. 
 
 
Figura 6.13: Pantalla de edición o creación de categorías 
Pantalla “creación o modificación de fichas” 
En esta pantalla se podrá crear o modificar las fichas. Se podrá obtener la imagen de la ficha por 
medio de la cámara de fotos o la galería de imágenes, el sonido se podrá obtener por el 
micrófono o a través de sonidos que se encuentren en el dispositivo. 
 
 
Figura 6.14: Pantalla de creación o edición de fichas 
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Pantalla de “creación y edición de frases” 
En esta pantalla se podrán crear y editar las frases que contendrá la aplicación.  
 
 
Figura 6.15: Pantalla Aprende creación de frases 
 
Pantalla “validar administrador” 
En esta pantalla el administrador del sistema podrá validarse para acceder a algunas 
funcionalidades del sistema. 
 
 
Figura 6.16 Validación del administrador 
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Pantalla de test 
En esta pantalla el usuario podrá realizar una evaluación de los conocimientos que ha aprendido 
por medio de la aplicación.  
 Para acceder al test, se ha de seleccionar el botón “Test” de la pantalla inicial de la 
aplicación. 
 Después se ha de seleccionar la categoría de la cual se realizara el test. 
 
 
Figura 6.17: Pantalla inicial del test 
 
 
Figura 6.18: Pantalla de test 
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Pantalla “ver estadísticas” 
En esta pantalla se podrá seleccionar una categoría par a ver las estadísticas que posee. 
 Para acceder a las estadísticas se deberá validar el usuario administrador. 
 Después de validar el usuario administrador se muestra la pantalla de estadísticas, donde 
se pueden reiniciar las estadísticas y consultarlas. 
  
 
Figura 6.19: Pantalla de estadísticas 
 Al seleccionar una categoría de la lista se abre una ventana donde se podrán ver las 
estadísticas específicas para esa categoría. 
 
 
Figura 6.20: Pantalla de estadísticas de una categoría 
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Pantalla “configuración” 
En esta pantalla se podrá configurar el entorno de la aplicación y el idioma en que se 
reproducirán las fichas. 
 Para acceder a configurar el entorno se deberá validar el usuario administrador. 
 A continuación se muestra la pantalla “configuración” donde ésta podrá editarse.  
 
Figura 6.21: Pantalla de configuración de Aprende 
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7 Sostenibilidad y compromiso social 
La sostenibilidad y el compromiso social es una parte importante que se  ha de tener presente 
en el desarrollo de un proyecto, ya que permite analizar los beneficios o inconvenientes que este 
pueda causar a la sociedad. A continuación se  describen los ítems de este apartado: 
 Sostenibilidad  
 Compromiso social 
 Aportación del proyecto 
 
7.1 Sostenibilidad 
El informe Brundlant [24] define el desarrollo sostenible como “aquel que satisface las 
necesidades del presente sin comprometer las necesidades de las futuras generaciones”. Es 
decir  la sostenibilidad se basa en mejorar las condiciones actuales tomando las decisiones 
correctas (ambientales, económicas y sociales) que no afecten negativamente en el futuro. 
La sostenibilidad se divide en tres dimensiones que son: 
 Económica: se basa en mejorar la calidad de vida de la sociedad mediante estrategias 
responsables que permitan mejorar las condiciones financieras de las personas que viven 
en un entorno.  
 Social: se basa en el mantenimiento de la unión social y de la capacidad de trabajar en el 
alcance de objetivos comunes. 
 Ambiental: se basa en la conservación  y el mantenimiento del medio ambiente. 
 
 
Figura 7.1: Sostenibilidad 
La parte de la sostenibilidad que se ha tenido presente en este proyecto es la parte social, ya 
que el mismo está orientado al diseño de una herramienta que permita a una parte de la 
sociedad mejorar sus condiciones de vida. 
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7.2 Compromiso social 
El compromiso social son las obligaciones o responsabilidades que los miembros de la sociedad 
tienen entre sí, para ellos o los demás. Esto se puede valorar dependiendo del impacto de una 
decisión que se haya tomado y en la influencia positiva o negativa que esta puede tener en las 
demás personas. 
 
7.3 Aportación del proyecto  
La valoración del impacto social, es un proceso que en los últimos años ha adquirido una  gran 
importancia, ya que con ello se garantiza  un buen desarrollo de los proyectos. Dentro de las 
nuevas competencias del Grado de Ingeniería Informática, la sostenibilidad y compromiso social, 
define que un ingeniero ha de “conocer y comprender la complejidad de los fenómenos 
económicos y sociales típicos de la sociedad del bienestar. Ser capaz de analizar y valorar el 
impacto social y medioambiental” [25].  
 
Este proyecto está enfocado a comprometerse con la sociedad ya que va orientado a diseñar 
una aplicación para personas discapacitadas comunicativamente y obtener las necesidades que 
ellas tienen para interactuar en el medio que viven. Con este proyecto se da a conocer una parte 
nuestra sociedad a la cual no solemos tener acceso, ya que dependiendo del tipo de dificultades 
que posea la persona, normalmente se desarrollan en un entorno muy limitado.  
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8 Conclusiones 
 
A continuación se describen las diferentes conclusiones que se han obtenido desarrollando este 
proyecto: 
 Proyecto: documenta las conclusiones generales del desarrollo del proyecto.  
 Qué me ha aportado: describe las conclusiones personales de la realización del 
proyecto. 
 Limitaciones del proyecto: documenta en qué elementos podrían mejorar este 
proyecto. 
 Trabajo futuro: analiza los diferentes puntos a seguir después de finalizado este 
proyecto.  
 
8.1 Proyecto 
 
Los análisis realizados de las aplicaciones, hasta ahora disponibles, han permitido 
determinar las carencias que presentan. Es decir, se observa que ayudan a cubrir parte de 
las necesidades de los usuarios,  pero no satisfacen en su totalidad  las exigencias que por 
su condición puedan llegar a tener. Asimismo estos análisis han permitido obtener la 
información adecuada para poder realizar la especificación de la aplicación “Aprende”, que 
alcanza a solventar en mayor grado las dificultades del colectivo al que se dirige. 
 
Por otra parte al realizar las entrevistas con las personas discapacitadas y categorizando a 
los miembros de este colectivo, he podido obtener funcionalidades más específicas de la 
aplicación. Por ejemplo se desarrollan elementos prácticos para estos tres grupos de 
colectivos: 
 Las personas con autismo necesitan un soporte para mejorar la interacción con su 
entorno, en este caso se ha creado una agenda. Lo cual les permite saber las 
actividades a realizar en cada momento, ya que necesitan una rutina para sentir que 
su entorno no es caótico. 
 Las personas con parálisis cerebral necesitan herramientas para poder comunicarse, 
hasta el momento las aplicaciones no permitían tener diversos niveles de tableros 
comunicativos. En este caso para optimizar este tipo de herramientas se generan tres 
niveles según las necesidades de los usuarios (inicial, intermedio y avanzado). 
 Las personas con Alzheimer necesitan una estimulación de la memoria. Para 
conseguir cubrir esta necesidad se ha realizado un test, que permite evaluar el nivel 
de retentiva por parte de este colectivo. 
 
Finalmente la aplicación “Aprende”, no sólo se convierte en una herramienta informativa 
eficiente y eficaz, sino también educativa y de formación para este colectivo de usuarios. 
 
8.2 Qué me ha aportado 
 
Este proyecto me ha permitido conocer, a través de las entrevistas, la realidad y necesidades del 
colectivo de las personas discapacitadas comunicativamente. Yo tenía una visión muy limitada y, 
sin quererlo, encajaba a todas las personas en un mismo grupo, pensando que tenían las 
mismas dificultades. Cada grupo de personas tiene unas necesidades muy diferentes a las otras 
en función de su discapacidad. Con esto he aprendido que a la hora de desarrollar un proyecto 
se han de tener en cuenta  diferentes necesidades para así  poder realizar una aplicación útil. 
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Por medio de las entrevistas también he observado el lugar y la forma como se 
desenvuelven los usuarios con las aplicaciones que actualmente emplean .Eso me ha 
permitido conocer sus limitaciones y asimismo se ha podido realizar una especificación de 
una aplicación que les ayude mejorar su día a día. Por ejemplo, observando a las personas 
con discapacidad motriz e interacción con una tablet, se puede concluir que el tamaño 
adecuado para este tipo de usuarios es de 10 pulgadas. 
 
El desarrollo del proyecto ha supuesto una satisfacción personal que me ha abierto los ojos 
hacia una parte de la sociedad que desconocía. Utilizar mis conocimientos para contribuir a 
mejorar las condiciones de este colectivo y dar una visión desconocida para muchas 
personas ha sido muy estimulante. 
 
Con el análisis de las aplicaciones he podido observar los diferentes criterios que pueden 
tener un programador al desarrollar una aplicación, y los posibles fallos que ocasionalmente 
no se han previsto. Dicha situación me ha ayudado a asumir y resolver satisfactoriamente 
los problemas que se han presentado a la hora de realizar la especificación;  igualmente me 
prepara para que en el futuro pueda desarrollar un programa. 
 
Con la realización de la especificación he podido comprender y aplicar una nueva técnica en 
la especificación de requisitos, denominada “la técnica Volere”. 
 
8.3 Limitaciones del proyecto 
 
El alcance del proyecto: 
 El proyecto está limitado para las personas que no poseen una capacidad motriz en las 
manos, ya que no se ha realizado la incorporación de funcionalidades que permiten 
hacer la comunicación mediante dispositivos externos como por ejemplo un conmutador.   
 Otra inconveniente es la incorporación de funcionalidades que permitan a las personas 
autistas incorporar nociones de comportamiento social. Es decir, permitir crear historias 
con los pictogramas que permitan dar una orientación a las personas autistas de cómo  
se han de comportar en ciertas situaciones cotidianas. 
 Asimismo se presentó la limitación  de no haber podido realizar un análisis en mayor 
profundidad de las personas que comienzan a utilizar estos programas (profesionales 
que ayudan a las personas autistas). Sin embargo esto se podría solventar con la 
disposición de más tiempo. Es decir, si se realizará se obtendría más información 
para mejorar las características de la aplicación; por ejemplo la realización de testeos 
de las aplicaciones existentes con los diversos usuarios, ya que esto permitirá 
comprobar la existencia de fallos e identificar las funcionalidades que les puedan 
agradar de estas aplicaciones. 
 
La organización del proyecto. 
 El difícil acceso a las personas discapacitadas y el desconocimiento del entorno donde 
se desarrollan  ha  causado que  el proyecto se haya retrasado. No es suficiente con 
coger los teléfonos o emails y comenzar a  solicitar información ya que te puedes pasar 
días esperando que te contesten. Por esto es necesario ir insistiendo hasta que puedas 
obtener la información que se desea.    
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8.4 Trabajo futuro 
 
El trabajo a seguir es programar la aplicación y ampliar la especificación para permitir que las 
personas con una discapacidad motriz  más elevada puedan utilizarla incorporando dispositivos 
como el conmutador. Esto es uno de los puntos clave que se pudieron deducir en las entrevistas 
realizadas a las personas que poseen una discapacidad motriz, ya que estas personas tienen un 
gran interés en comunicarse. 
El otro punto pendiente de realizar sería un testeo de la aplicación en profundidad. Esta parte se 
podría realizar en el Centre d'Educació Especial Pont Del Dragó, ya que este centro trabaja con 
este tipo de aplicaciones y mostro un gran interés en contribuir con su desarrollo. 
  
Las voces de los que no pueden hablar 
 Página 119 
 
9 Bibliografía 
 
[1]  F. d. l. Rochefoucauld, «Maximas y reflexiones diversas,» Akal Bolsillo, 1984.  
[2]  Universidad de colorado, «Departamento de comunicación,» [En línea]. Available: 
http://www.colorado.edu/communication/meta-discourses/Theory/latin.htm. [Último acceso: 
2012]. 
[3]  Instituto de Formación y Estudios Sociales (IFES). Dirección Territorial de Andalucía., 
«Atención sociosanitaria a personas dependientes(modulo formativo 4),» 2010. 
[4]  MedlinePlus (servicio de la biblioteca Nacional de medicina de EE.UU), «MedlinePlus 
(servicio de la biblioteca Nacional de medicina de EE.UU),» [En línea]. Available: 
http://www.nlm.nih.gov/medlineplus/. [Último acceso: 2012]. 
[5]  American Speech-Language-Hearing Assiciation, «American Speech-Language-Hearing 
Assiciation,» 2012. [En línea]. Available: www.asha.org/public/speech/disorder/AAC.thm. 
[6]  Ministerio de Educación Política Social Y Deporte, «Educación IsfTic (Logopedia),» 2012. 
[En línea]. Available: http://ares.cnice.mec.es/informes/18/contenidos/indice.htm. 
[7]  Blissymbolics Communication International, «Blissymbolics Communication International,» 
2012. [En línea]. Available: http://www.blissymbolics.org/. 
[8]  ARASAAC - Gobierno de Aragón, «Portal Aragonés de la Comunicación Aumentativa y 
Alternativa,» [En línea]. Available: http://www.catedu.es/arasaac/software.php. [Último 
acceso: 2012]. 
[9]  Ministerio de educación, «Instituto de Tecnologías Educativas,» [En línea]. Available: 
http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/146/cd/indice.htm. [Último acceso: 2012]. 
[10]  Centro Politécnico Superior de la Universidad de Zaragoza., «Proyecto Toco,» [En línea]. 
Available: http://www.proyectotico.com/wiki/index.php/Proyecto_Tico. [Último acceso: 2012]. 
[11]  Smartbrain, «Smartbrain Games,» [En línea]. Available: http://www.smartbrain-games.com/. 
[Último acceso: 2012]. 
[12]  Centro Aragonés de Tecnologías de la Comunicación , «Proyecto Comunica,» [En línea]. 
Available: http://www.vocaliza.es/. [Último acceso: 2012]. 
[13]  J. L. Roset, «Projete Fressa,» [En línea]. [Último acceso: 2012]. 
[14]  IAutism, «IAutism,» [En línea]. Available: http://www.iautism.info. [Último acceso: 2012]. 
[15]  Google Inc., «Google Play,» 2012. [En línea]. Available: https://play.google.com/store. 
[Último acceso: 2012]. 
[16]  Sortable, «Sortable,» Sortable, 2012. [En línea]. Available: http://sortable.com/blog/how-
green-is-the-ipad/. [Último acceso: 2012]. 
[17]  GIGA Affective Lab, «Affective Lab,» GIGA Affective Lab, [En línea]. Available: 
http://giga.cps.unizar.es/affectivelab/araboard.html. [Último acceso: 2012]. 
[18]  Apple Inc., «Itunes,» [En línea]. Available: https://itunes.apple.com. [Último acceso: 2012]. 
[19]  A. Urdangarin, «'e-Mintza', el éxito de una aplicación guipuzcoana que sirve para hablar,» 
DiarioVasco.com, 2012.  
[20]  IACAPAP (Asociación internacional e siquiatría del niño y el adolecente y profesionales 
afines), «IACAPAP BULLETIN febrero 2012,» nº 31, 2012.  
[21]  GSMA, «GSMA - Technical Projects - Smarter App documents - Smarter Apps for Smarter 
Phones,» abril 2012. [En línea]. Available: http://www.gsma.com/technicalprojects/wp-
content/uploads/2012/04/gsmasmarterappsforsmarterphones0112v.0.14.pdf. 
[22]  C. K. Martin Gogolla, UML 2001 - The Unified Modeling Language. Modeling Languages, 
Concepts, and Tools, Springer, 2001.  
Las voces de los que no pueden hablar 
 Página 120 
 
[23]  Kybele Consulting, «Método de Estimación de Puntos de Caso de Uso,» [En línea]. 
Available: http://www.kybeleconsulting.com/recursos/articulos/estimacion-puntos-caso-de-
uso/. [Último acceso: 2012]. 
[24]  Naciones Unidas, «Informe de la Comisión Mundial sobre el Medio Ambiente y el 
Desarrollo,» 1987. 
[25]  Facultat de Informatica de Barcelona, UPC, «Competències del Grau en Enginyeria 
Informàtica,» [En línea]. Available: http://www.fib.upc.edu/fib/estudiar-enginyeria-
informatica/grau/competencies-grau.html. [Último acceso: enero 2013]. 
[26]  Federación Española de Parkinson, «Federación Española de Parkinson,» [En línea]. 
Available: http://www.fedesparkinson.org. [Último acceso: 2012]. 
[27]  INE Instituto Nacional de Estadística, «Instituto Nacional de Estadística,» [En línea]. 
Available: http://www.ine.es/. [Último acceso: 2012]. 
[28]  National Institute of Neurological Disorders and Stroke, «National Institute of Neurological 
Disorders and Stroke,» [En línea]. Available: http://espanol.ninds.nih.gov/. [Último acceso: 
2012]. 
[29]  OMS - Organización Mundial de la Salud , «Organización Mundial de la Salud,» [En línea]. 
Available: http://www.who.int. [Último acceso: 20120]. 
[30]  Información Con Texto Estructurado, S.L., «Sematous.eu,» [En línea]. Available: 
http://www.sematos.eu/lse.html. [Último acceso: 2012]. 
[31]  Ministerio de Educación, Política Social y Deporte, «Logopedia Escolar Digitalizada,» [En 
línea]. Available: http://ares.cnice.mec.es/informes/18/contenidos/64.htm. [Último acceso: 
2012]. 
[32]  Lengua de Signos Española, «Aprende Lengua de Signos,» [En línea]. Available: 
http://aprendelenguadesignos.com/la-palabra-complementada-uno-de-los-saac-sin-ayuda/. 
[Último acceso: 2012]. 
[33]  Universidad de las Iles Baleares, «Comunicación Aumentada y Alternativa Por Ordenador,» 
[En línea]. Available: http://dmi.uib.es/~ugiv/caapo/comunicacionAA.html. [Último acceso: 
2012]. 
[34]  BJ Adaptaciones, «BJ Adaptaciones,» 2012. [En línea]. Available: http://www.bj-
adaptaciones.com/catalogo/comunicadores/comunicadores-de-varios-mensajes/go-talk-20. 
[35]  TecnoAccesible (Beta), «Tecno Accesible,» [En línea]. Available: 
http://www.tecnoaccesible.net/content/allora. [Último acceso: 2012]. 
 
 
 
  
Las voces de los que no pueden hablar 
 Página 121 
 
10 Anexos 
 
10.1 NORMA ISO/IEC 25010:2010 
 
En este anexo se describen los diferentes conceptos de la norma. 
Contexto de uso 
El contexto de uso está determinado por factores como los usuarios, las tareas, los equipos 
(hardware, software y materiales) y el entorno físico y social en el que el producto se utiliza. 
 
Calidad en uso 
Es el grado en que una aplicación puede ser usada por los usuarios para satisfacer sus 
necesidades con el fin de alcanzar objetivos específicos con efectividad, eficiencia, ausencia de 
riesgo y satisfacción en el contexto especifico de uso. 
La calidad en uso se puede dividir en cinco características relacionadas con los resultados de la 
interacción con el sistema; según el esquema siguiente: 
 
 
Figura 10.1: Calidad en uso 
 
Eficacia 
 La eficiencia es el grado de exactitud y exhaustividad en que los usuarios alcanzan los objetivos 
 
Eficiencia 
La eficiencia valora la capacidad de un producto o sistema para proveer un funcionamiento 
adecuado, de acuerdo a la cantidad de recursos empleados. Por ejemplo, tiempo para realizar 
las tareas (recursos humanos), materiales, costes financieros. 
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Satisfacción 
La satisfacción mide el grado de cumplimiento de las necesidades del usuario cuando utiliza el 
producto o sistema en un contexto especifico. Es decir  la respuesta del usuario a la interacción 
con la aplicación, incluyendo las actitudes hacia ella. 
 
La satisfacción se divide en cuatro partes que son: 
 Utilidad 
Grado en que un usuario está satisfecho con el logro de objetivos pragmáticos que 
percibe, incluidos los resultados del uso y las consecuencias del uso percibido como 
aceptables. 
 
 Confianza 
Grado en que el usuario está satisfecho si el producto se comporta según lo previsto. 
 
 Placer 
Grado de satisfacción del usuario por ver cubiertas sus necesidades personales, por 
ejemplo la necesidad de aprender nuevas habilidades. 
 
 Comodidad 
Grado en que el usuario está satisfecho con el confort físico que da el producto o 
sistema. 
 
Ausencia  de riesgo 
La ausencia de riesgo mide el grado de las consecuencias no deseables que un producto o 
sistema pueden provocar en personas, entorno económico o medio ambiente. 
Es decir se miden los resultados negativos que podrían derivarse si el sistema o el producto 
tuviera algún fallo.   
 
La ausencia del riesgo se puede dividir en  tres partes que son: 
 Mitigación del riesgo económico 
Grado en que la aplicación mitiga el riesgo para situaciones financieras, operaciones 
eficientes, reputación u otros recursos en el contexto previsto de uso. 
 
 Mitigación de riesgo en la salud y seguridad 
Grado en que un sistema o producto mitiga el riesgo de dañar a las personas en 
determinados contextos de uso. 
 
 Mitigación de riesgos ambientales 
Grado en que una aplicación mitiga el riesgo de dañar a la propiedad o el medio 
ambiente en un contexto de uso determinado.  
 
Contexto de cobertura 
El contexto de cobertura es el grado en que un producto o sistema puede ser utilizado con 
eficiencia, eficacia, ausencia de riesgo y satisfacción tanto en el contexto de uso inicialmente 
especificado como en otros no previstos. 
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El contexto de cobertura se puede dividir en dos partes, que son: 
 Integridad de contexto 
Grado en que la aplicación puede ser utilizada con eficiencia, eficacia, ausencia de riesgo 
y satisfacción en todos los contextos de uso, por ejemplo utilización de la aplicación por 
un usuario no experto. 
 
 Flexibilidad 
Grado en que la aplicación puede ser utilizada con eficiencia, eficacia, ausencia de riesgo 
y satisfacción en contextos más allá de los previstos, por ejemplo tipos de usuarios 
diferentes a los que iba dirigida la aplicación. 
 
10.2 Comunicador  inicial 
 
Este comunicador está pensado para iniciar a las personas en este tipo de herramientas. El 
vocabulario está dividido en 8 categorías básicas que poseen pictogramas para trasmitir las 
ideas o necesidades más importantes que requiera una persona. Este comunicador está basado 
en el tablero de comunicación “Digo” que nos proporcionó el  Centre d'Educació Especial Pont 
del Dragó.  
 
 
Figura 10.2: Comunicador inicial 
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10.3 Comunicador intermedio 
 
Este comunicador es para una persona que tenga ciertas habilidades en la comunicación  por 
medio de pictogramas. El vocabulario está dividido en 15 categorías, que mejora el léxico del 
comunicador inicial, permitiendo mejorar la comunicación. Este comunicador está basado en el 
tablero  de comunicación A. 
 
 
Figura 10.3: Comunicador intermedio 
10.4 Comunicador avanzado 
 
Este comunicador posee un vocabulario que está dividido en 20 categorías. Está basado en el 
tablero de comunicación B. Con este comunicador el usuario podrá realizar frases complejas que 
permitan trasmitir  mejor sus ideas. 
 
 
Figura 10.4: Comunicador avanzado 
Las voces de los que no pueden hablar 
 Página 125 
 
10.5 Tablero de comunicación Digo 
 
Digo es un tablero que tiene un vocabulario dividido en 11 categorías las cuales poseen 
pictogramas básicos. Está pensado para iniciar a las personas en el  aprendizaje de la 
comunicación por medio de estos tableros. (Este tablero fue proporcionado por el Centre 
d'Educació Especial Pont del Dragó)  
 
 
Figura 10.5: tablero de comunicación digo 
 
10.6 Tablero de comunicación A 
El tablero de comunicación A es un vocabulario dividido en 15 categorías las cuales poseen  
más pictogramas, que incluyen la utilización de adjetivos, el tiempo y otros elementos  que 
ayuden a mejorar el léxico de la persona que  utiliza el tablero. Este tablero fue proporcionado 
por el Centre d'Educació Especial Pont del Dragó)  
 
 
Figura 10.6: Tablero de comunicación A 
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10.7 Tablero de comunicación B 
El tablero de comunicación B es un vocabulario dividido en 27 categorías que permiten tener un 
léxico más rico, incluye pronombres, artículos, preguntas, etc. (Este tablero fue proporcionado 
por el Centre d'Educació Especial Pont del Dragó)  
 
 
Figura 10.7: Tablero de comunicación B 
 
10.8 Tablero de comunicación SPC 
El tablero de comunicación  SPC utiliza pictogramas que se llaman SPC. Estos pictogramas son 
muy simples y algunas veces poco claros y atractivos para los usuarios (Este tablero fue 
proporcionado por el Centre d'Educació Especial Pont del Dragó). 
 
 
Figura 10.8: Tablero de comunicación Spc 
